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Los LIaDcs donnent le mat avec le pion du fou de la dame, sans pieudro 
aucun des pions noirs, ni souffrir qu'ils cliangeul de placr-. ( Vojiîz 
pour la solution de ce coup à la fin du chapitre i^', livre a.) 
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AVERTISSEMENT 



Il a paru sur les Échecs un grand nombre d'ouvrages. 
On n'en compte pas moins d'une centaine, écrits pour 
la plupart en anglais, en italien et en allemand; ou ne 
cioit pas s'en étonner si l'on considère que ce jeu est 
devenu presque une science par l'intérêt qu'il offre , les 
combinaisons qu'il présente et les études qu'il exige. 
Aussi tous ces ouvrages sont-ils trè»-recherchés; mais 
la difficulté de se les procurer, le prix coûteux qu'il faut 
y mettre y répugnent à beaucoup d'amateurs. 

Nous avons entrepris, dans l'intérêt et pour la satis- 
faction de ceux qui s'occupent comme nous des Échecs , 
un travail qui , résumant les traités -trop volumineux 
écrits en différentes langues et par différens auteurs j 
offrît, purgé d'une foule de choses inexactes ou futiles, 
un choix satisfaisant de parties intéressantes et in- 
structives , et donnât tout ce qu'il y a de meilleur, de 
plus nouveau et de plus curieux sur la matière. 

La bienveillance et les conseils des plus habiles 
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IV AVERTISSEMENT. 

joaeurs de Paris nous ont été d*un grand secours , et 

nous nous plaisons ici à leur en témoigner notre re- 
connaissancoi et particulièrement à M. ûeschapelles ^ 
le plus fort joueur d'échecs de notre époque , mais qui, 
malheureusement pour le progrès de ce jeu^ y a re- 
noncé depuis long-temps. 
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EXPLIGATIOI«i • 



DBS PLANCHES ET DE LA MANlÈnE DE MOTIU LE JEU. 



La planche ci-après représente Téchiquier placé de- 
vant celui qui joue avec les pièces blanches, de manière 
que l'un et i'aulre joueur ait la case angulaire blanche 
à sa droite. 

Chaque ^ièce y est désignée par sa lettre mitiale. 
Les pièces blanches sont distinguées par des lettres à 
jour. Les pièces noires par des lettres entièrement 
noires. 

L'échiquier est dirâé en hnii lignes parallèles per- 
pendiculaires , désignées par les lettres abc de /g hi 
chaque ligne a % cases numérotées par les chiffres 

123456 78. Cette division sert à indiquer la situa- 
tion des pièces sur Téchiquiery et à noter l'exécution 
de leur marche d'une case à une autre. 

Le jeu de celui qui a les pièces blanches se désignera 
parles blancs, et le jeu de celui quia des pièces noires, 
par les noirs. De même pour distinguer les deux jeux 
dans les notes et éviter des répétitions, on adressera la 
parole aux blancs àla seconde personne» vo us jouet votre 
roipw exemple, et on parlera des noirs à la troisième 
personne : il joue gon roi, ou ils jouent leur roi, 

La situation primitive des pièces avant de commen- 
cer une partie, doit toujours être la même que celle 



EXPLICATION 
qui est figurée dans la planche que- l'on a sous les yeux, 
où Ton voit que les pièces blanches sont placées sur les 
huit cases de la ligne horizontale numérotée 1 ; en sorte 
que la case a 1 est celle de la tour de la dame ; la case 
b 1 , celle du cavalier, etc. Les pions blancs occupent 
les 8 cases de la ligne horizontale numérotée 2. 
pièces noires sont placées à l'autre extrémité de l'é- 
chiquier sur les 8 cases de la ligne horizontale numé- 
rotée 8, et les pions noirs sur la ligne numérotée 7 . 

La seule diflerencc qu'il y ait dans cette disposition 
des pièces de part et d'autre , c'est que les blancs 
doivent toujours avoir leur roi à leurdroîte, tandis que 
les noirs ont constamment le leur à leur gauche. 

Dans la noution employée dans cet ouvrage , les 
chiffres qui sont en téte de chaque ligne marquent 
Tordre des coups. La lettre initiale de la pièce que 
Ton doit jouer vient ensuite, de sorte que Ton voit 
d'abord quelle pièce Ion doit jouer ; comme tout coup 
que l'on joue consiste à mouvoir une pièce d'une case 
à une autre, pour noter l'exécution du jeu, on désigne 
d'abord la case d'où part la pièce que l'on £iit agir , 
pois la case où il faiit la placer. 

Ainsi la première lettre et le premier chiffre de la 
noution désignent la case où se trouve la pièce qu'il 
faut jouer et la seconde lettre et le second chiffre sépa- 
rés par un trait indiquent la case où celte même pièce 

doit être placée. 

Par exemple, si vous jouez au deuxième coup le fou 
du roi à U quatrième case du fou de la dame, vous 
trouvez 2. ï f 1 — c 4 -ainsi de suite. 

Cette notation simple et précise est beaucoup plus 
laconique que le langage ordinaire; elle est encore 
très-cdtaimode pour marquer une situation de par ûe que 
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DES PLANCHES, 
l'on veut coDiinuer ou un coup que l'oo veut conserrer* 

La prise d'une pièce à l'ailyersaire est éèm^ée à la 
fin du coup par denx points 

L'échec que l'on fait sur le coup au roi advene'se f 
marque toujours par une croix f* 

Lorsqu'un pion arrÎTe à dame on trouve la lettre ini- 
tiale de la pièce que prend le joueur à qui appartient ce 
pion. 

Le mouvement du roi quand il roque est exprimé 
par R roque et la désignation de ia case où il doit se 
placer; comme ce mouvement suppose toujours celui 
d'une tour, on transportera à côté de lui, suiTint Pn- 
sage, odle des deux tours vers laquelle il roque. 



vorm. 
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CHAniBE PREMIER. 



DÉBUTS DE PARTIE. 



Rien n'est plu& important pour le gain ou la meil- 
leure défense des parties , que de débuter régulièrement, 
e'est-à^dire dégager ses pièces à propos , et les sortir 
(le manière à ce qu'elles ne masquent pas la direction 
d'autres pièces. 

Les combinaisons du jeu des ëehecs yarianl à l'infini , 
presque toujours le gain ou la perte d'une partie dépendra 
du premier coup mal joué , des premiers temps perdus de 
part ou d'autre i le trait seul n'est point un avantage dé- 
cisif pour le gain de la partie: celui qui n'a pas le trait le 
gagnera lui-même , si son adversaire manque une fois de 
jouer le ooup juste > et en supposant les coups joués régu- 
lièrement de part et d'autre , la partie doit être remise* 

Dès le commencement d'une partie , Ton ne saurait 
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4 LIVRE I. 

trop recommander aux amateurs de s'attacher surtout 
à gagoer des temps; c'est en gagnant des temps que 
Ton panrienty soit à renfermer les pièces deTadTersaire 
qui TOUS laissent alors un champ libre pour former et 
suivre une attaque , soit à avancer ses pions de manière 
à arriver le premier à dame. 

Les débuis que renferme ce chapitre doÎTent être con- 
sidérés comme des exemples de parties bien ou mal com- 
mencées. J'ai pensé que s'il fallait donner des débuts où 
les deux joaeors jouent régulièrement 9 il fallait aussi en 
donner où Tun des joueurs commet des fautes, on 
pourra mieux voir par là toutes les conséquences d'une 
erreur, qui souvenir au premier abord » paraîtrait lé- 
gère. 

Ce chapitre sera divisé en cinq sections : 

La première contiendra les débuts de partie où celui 
qui a le trait joue, au ftecond coup , son fou du roi à la 
quatrième case du fou de sa dame ; 

La deuxième, les débuts de partie où celui qui a le 
trait joue , au second coup , le caTalier de son roi à la 
troisième case de son fou ; 

La troisième , les gambits du roi , où celui qui donne 
le gambit joue , au troisième coup , le fou de son roi à la 
quatrième casa du fou de «a dame ; 

La quatrième , les gambits du roi , où celui qui donne 
le gambit joue , au troisième coup , le cavalier de son 
roi à la troisième case de son fou. 

Enfin , la cinquième contiendra des débuts variés. 
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PREMIÈRE SECTKJiN. 

Celui qui a le trait joue , au second coup , le fou du 
roi à la quatrième caae du fou de sa dame. 

Pnmier début. 







I. IP e 9 — e 4 


P c 7 ^e5 


9. IP f 1 — C 4 (a) 


Ff8— c« 


5. IPc2— c3 


C g8 — f6 


4. IPd9-.d4 


Pe5^d4: 


5. IPe4 — e5 


Cf6 — e4 (b) 


6. ID d 1 ~ e a 


C e 4 — g 5 


7. IPf a^f4 


Cg5^e6 


8. ]Pr4 — f5 


Ge6 — f8(c) 


9. (B g 1 — f 3 


F d 4 — c 3 : 


10. V c 1 — g 5 


F c 5 — e 7 



(a) Cflit la BMiOmirt eue que puùte ooooper le fou d« votn roi : il bat 

sur le pion du fou du roi adverse , et c'est sur ce pion que te lamcDl en gé- 
néral les premières attaques. 

(f) Las noin, en portant ainsi leur cayalier dana le jeu de radtemire, 
^comnetlaDl ona bote qui doit lear dooncr ledénTantage. 

(c) Si le cavalier revenait à la case g 5 , les blancs gagneraient en jouant 

Q)ea — b5 

]Pha — h4 

{d) Dans cette position, quel que soit le coup dci» uuir&i les blano doivent 
toujours gfigner. 
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Il, lPf5 
13. IPe5 



f 6 
f6: 



BLASC 

1. IPei 

3. Vf I • 

3. IPca. 

4. !Pd> 

5. ]Pe4. 

6. IPeS. 
7- IDd I 
8. IDhS 
9- 

10. I? C 1 • 

11. ®b I 
19. IDcS. 

i3. Q)c4 



•e4 
c4 

c3 

-e5 

■f6: 

■b%r 

-c5 : 

e3 
-da 

c 4 * 
• e a ; 



LIVRE I. 

mm. ! 
f6: 

Perda. 
Deuxième dêhui. 

SOIR. 

Pe 7 — e 5 
Ff8— c5 
Cg8— f6 
Pe5 — d4: 
P d 7 — d 5 (a) 
Pd5--c4: 
R roque g B 

Tf8 — e8 t 
Pd4 — d3 
Pd3 — ea : 
Cb8 — a6 
Dd8 — f 6: 
Partie égale. 



Première variante au g* coup. 



9. Ifte 1 --f I 

10. (Bb i — c 3: 

11. (Bg 1 — e a 



Pd4 — c5: 
Dd8 — d3i 
T e 8 — e a : 



(a) Cesl un aaws bon ooap d« défeaie; les noin aunient pa jouer toui 
D d 8 — 0 7. {f^cyw la qtiAlriène pulie. Début.) 

{b) Les Doirs auiaieut pu jouer le roi. {^yojez la première variante.) 



n 
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CUAPITAE I. 7 
ttLàVG. mm. 

]9.Q)o5— -dS Tes — caf 

i3. ]Dd5~-d3 : Pc4 — dS^: 

Dans cette position lef noirs ont r^rantagCi ik ont 
un pion de plus » et leur tonr dans le jen de Fadver- 



saire. 



Peuxième vtuiante au 8* coup» 

mumc voie. 

IDh5 — g5 — gO 

0. <Bgi— ea Pd4 — dS 

1. IP c I — e3 Pd 3 — e a: 
s.Ve5-'d4 Gb8 — c6 

3. Iftc5 — c4: Gc6 — e5 

4. IDc4 — b5 Pc7— c6 

5. lDb5 — b3 . Cc5— d3 t 

6. Iftei — ds 



Ici les noirs gagnent une tour; les blancs perdent 

pour avoir joué au 12* coup V e3*d 4»etau 

a) c 5— c4:. 

Troisième début. 

wujra. iront. 

r. IPea — e4 P«7 — «5 

a. IPfi— c4 Ff8--c5 
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8 LIVRE I. 

BLAVC. «OIR. 

5. îPc2--c3 Cg8-f6 

4. IPda — d4 Pe5— d4: 

5. IPe4-e5 Pdy-dS 

6. IPe5 — f6: Pd5— o4: 
IDd 1 -h5 Dd8-d6 

8.1Pf6^g7: Th8-g8 

9. a>h5-li7: Dd6-e5t 

jo. (Bgi— «2 De5 — g7: 

11. a)h7-g7- - Tg8~g7: 

la. ÏPc5-.d4: Fc5-b4t 
i3. lûe I — f I 

Dans cette position les blancs ont beau jeu , ils ont 
un pion de plu8« 

QwUriènu début* 

i.IPea — e4 Pe7 — c5 

a.IPfi-o4 Ff8-c5 

5. IPca-o5 GgS-fÔ 

4. IPdà — d4 Pe5 — d4: 

5. !Pe4— e5 Dd8 — 67 

6. lPc5 — d4: Fo5-b4t 



7 



. Iftei— fi Cf6— e4(«) 



(«) Eu MDinuit le cavalier à ta cate oo perdrait datleaupi, mair m peui 
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CHAPITRE L 9 







MVUM 




8. a>di 


-g4 


P C 7 — 


.c6 




— e4: 


Pd 7 — 


d5 


10. Iîc4 


— d5: 


Pc6- 


d5: 


11. a>e4 


— dS: 







Les blancs ont âeù% pions de pins , et quoique leur 
position soit un peu gênée, ils ont cependant Tayan* 
ttge. 



f^ariante au 7* coup* 



7. IPci — d2 Fb4 — da:f 

S. (Bb 1— da: Pd7— d6 

9.Q)di— ea PdC^eSs 

io.IPd4 — e5: Cf6 — d7 

u. IPf a — f4 Pf7--f6 

ia.(Bgi^f3 PfÔ — e5: 

Les noirs sont parvenus à rompre les pions du centre. 
Si au lieu de pousser seulement un pas le pion de leur 



it défendre en ne po-dant qu'un pion , et cela de la manière siÛYante 

S.JDdx— S4 Pf7— f5. 

9. Q>g4 — f5: Cei— d6 

xo.Q>fS— d3 Gd6 — e4: 

xz.Q)d3— G4: Pb7 — bô 

et dans eett« podtkNi» lit Min, qwiiquA arec un pimi de noins, ont 
bcinjeik 

utnsx. a 
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10 LIVRE h 

dame et celui de leur fou , ils eussent avancé deux pas, 
l'un ou l'autre , votre centre iixt resté en sûreté. 



Cinquième début. 





Hoxa. 


I. Ipe a — e4 


Pe 7 — e 5 


2. IPf 1— C4 


Ff8 — c5 


3. IPca — c5 


Cg 8 — f6 


4. IPda-'d4(a) 


Pe5— d4: 


5. lPc5 — d4: (^) 


Fc5— b6 (c) 


6. (Bb I — c3 


R roque — g 8 


(Bgi— ea(<0 


P07— c6 


8. Iïc4 — d5(e) 




Ici les Uancs ont leurs pions établis au centre » ce cpii 


(a) Vous poussez ce pion deux 


pas , tant pour masquer la direction du 



fou adverse sur le pion du fou de voire roi, que pour élablir vos pions au 
contre du jeu; ce qui est d*uiie grande importance. 

(«)La[i9ifTManrfsdMSfMiiidB&MlU«oniM dane te pri- 
tente, il fout kiy munteur sana aymoer «miadia dein , JuaqiiU oa qiat 

l'adversaire vous propoM TMiaDge d'un piim contre 1*00 dea vàiiea, ce que 
vous éviterez alors en poussant le pion attaqué. 

(e) Gn coup fait pei^«n temps précieux aux noirs , et permel ans blanca 
d'élaMir kora pbna au ceatrc ( royz le début saifaot) 

{d) Si vous jouicx le cswalier k te casef 3,il cmpédianit h marche do 
pion de votre ibu ; lea noirs joueraîoit sur ce coup G f (t • 4 : » et poua- 

seraient ensuite P d 7 — d 5 , ce qui romprait votre centre. 

(«) Vous retirerez ce fou , parce qu'en jouant le coup suivant P d 7 — d 5, 
ib Toua forceraient d*éehanger le pion de votre roi contre le leur, ce qui 
vomprait voa piooa dn cenlve. 
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CHAPITRE 1. 1 1 

est trè8-a?anUgeax. ( Foyez pour la suite de celle partie 
le ivoisième chapitre. ) 

Sixièmê début. 

son. 

P e 7 — t 5 
Ff8 — c5 

Cg8 — f6 
Pe5 — d4: 
Fc5 — b4 t 

F b 4 — d 2 ; t (û) 
P d 7 — d 5 (Z») 

Cf6-~d5i 
Pc7 — c6 
R roque g 8 
Gd5 — b6(</) 
FeS — e6 

^g7 — g 6 



(a) QMiqw k iov d« roi Mk «m des MUeiivei pièm da il no 
bxA pas eependiDt, pourlo eoniorvcr, perdre dei tenpi. 

iff) SVL n'eût pas joué ee eoup , il vous aurait donné le tonps d'occuper 
le eenire atee vos pions. 

(«) Tons poarriez jouer Q) d x — e e mab ce conp lui doonerait le 
iMiyen de aortir le fov de sa dame, d'aUleori fl lirat toujoari év^ 
m dame s«r la méaM ligm que son roi, lonqoe eelle l%no ert ouverte et 
dégarnie de pions. 

{d) lU jouent ce cavalier, afin dt) pouvoir sortir le fou de leur dame , ou 
pour se défaiie du fou de votre roi. 



■uurc. 

1. IPe a — e 4 
a. Vfi— -64 

5. IP c 2 — c 3 

4 IPda — d4 

5. OPcS— d4: 

6. 9 CI — d 2 

7. (B b I — d 2 : 
S. ]Pe4 — d5: 

9. IDdi — b3(c> 

10. 'S g 1 — e 2 

11. 1& roque g 1 
la. 9e4— d5 
i3. îDb3 — C2 



13 
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BLàirc. iroiR. 

14. IPfa — f4(û) Pf7 — f5(ô) 

5. (Bda — f3 Cb8 — d7 

r6. (Bf3— e5 Gd? -f6(c) 

17. îtai— di Cb6 — d5 

18. IDca — d2(^) Pa7— a5 

19. (Bea — c3(0) 

* Septième débuts 

• 

i.IPe2 — e4 Pe7 — e5 

IPf 1— c4 Ff 8— c5 

3. IPca— c3 DdS — e7(/) 



(d) Tous poutttt ce pion pour rompre ceux qui couvrent sou roi. 

{b) Le pion du fou de son roi étant poussé deux pM, TOUS devez chercher 
à poster un de vos cavaliers à la case e S ; dans oe poate il ne peut être dé* 
logé qu'il ne soit pris par one aulre pièce» et dors vo«s rénnisseï vos pions 
anoenive. 

(c) Ils ne veulent pas réunir vos pioQs eu prenant votre cavalier. 

{d) Ce coup est nécessaire pour empêcher son eavalier de venir à la Iroi- 
sième case de votre roi. 

(e) Dans cette position Faiontage est du eété des blancs, en raison du 

poste qu'occupe le cavalier de la dame. Cependant cet avantage n'est pas 

assez considérable pour décider la partie. Les noirs doivent se garder de 
prendre le cavalier, avant d'avoir détruit un de^ pions qui le soutiennent; 
ce qu'ils peuvent taire en ccbangeaut le pion du fou de leur dame contre 
le pion de la dame , et alors les deux jeux seront égaux. 

(/) Ib jouent ce coup pour vous cnpèdier d'établir vos pbns de front au 
eentre. 
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i3 



Bumc SOIR. 



4. ® g , — f3 {a) 


Cg8 


-f6W 


5. ID I — e a 


Pd 7 


— d 6 (c) 


6. IPda — d3(^) 


Pc7 


— c 6 (e) 


y. IPha — hS 


Ph7 




8. IFo i — e3(^) 


Fo5 


— e5:(A) 



(a) Si TOUS jouiez ce cavalier à la ieooode case de vot^e roi, les noirs 
jwcnioitF c 5 f a : f , puiaD e 7 — e Sf, gagoankiit ainii un pioa 
et 000 bonne pontian. 

(è) Ht aurtieDtml joué, a*ib eiment prit le pion du fou de votre roi. 

(c) En attaquant le pion du fou de voli^ roi avec aoo cavalier, iU vous 
donneraient le tenpt d'établir vot ^ona an eentre. 

{d) Tout tnriez pu pouMcr oe pion deux pas, et oecoper le centre pour 
on UHMncnt; neb rom n'aariex jamait pu een i erm cette potitioo. 

(e) Ils auraient pu jouer F c 8 — g 4 » et alors vous auriez dû jouer 

JPh A — h S, pour déloger ieorlbo on lea IqrMr 4 fûre pièeeponr pièce. 
In général , il ne faut jamaia laitier gêner voa piècea par la direction des 
fbos , lorsque vous pouvet Venpèchcr. 

(/) Ces pions ont été joués, de part et d'autre, pour empédier les fous 
de venir gêner les cavaliers. 

(g) Lorsque le pion de votre dame ne peut pas masquer la direction du 
ion du roi a^ifme sur le pion du fou de votre nû, vous devet conserver le 
fou de votre dame, pour le poster à la troisième ceae de votie rot : cette 

pièce est la seule que vous poiasiee opposer avec succès au fou du roi ad- 
verse. 

(A) S*ils eussent retiré leur fou , au lieu de prendre le vôtre, ils auraieut 
perdu un temps. Lorsqu'il s'agit d'édianger des ^ècce, il fuit toujours prendre 
le premier, à moins qn*U n'y ait pour vous un avantage de laisser d*abord 
prendre radversaîre , comme si veut vouliet dédoubler un pion, ou le bire 
changer de ligne , etc. 



• 

• 
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BLAlfC. HOIR. 

9. IDe2 — c5: ' Fc8 — eG 

10. lPc4— e6: De7 — e6:(fl) 

11. ® b i-*d» Gb8~d7 
ta. Ift roque g 1 R loque g 8 

Cette partie est égale : celai des deux joueurs qui 
pourra le premier mettre en action le pion du fou de son 

roi , en le poussant deux pas, auraFavantage delà position. 

Huitième Mut. 



BUUfC. 



1. IP e 2 — e 4 
a. tPfi — c4 

3. IPoa— c9 

4. ©d i^f5 

5. ® g 1 — e a 
a. IPha— h3 

« 

7. IPda — d4 

Partie assez égale , cependant les blancs ont toujoura 
l'ayantage du trait. 





VOIR. 




— e5 


FfS- 


-c5 


DdS 


-g5 


Dg5 


-g6 


Pd7 


-.d6 


Cg8 


— «7 


Fc5 — b6 



(a) Vous voyez ici rutilité dn pion delà tour pomÂMi MpdèvAMp; 
car, sans cela, ib poumiant à piéient jouer G f S — - g 4» ce «Uaqmwl 
votre dame, et «nrailopouMr deupulopkodui fonda lew roi, pour It 
iBetlr«eBactMii.GciiarlaidotaBpiaoiitp(Manà aaiiir, mrlovtdMfte 
partiel o& TadTemm ma a feKé de sortir toe cavaUan defnl vof pte 



• 
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Neuvième début. 



■UMC. 




1. Irea — e4 


r e 7 — e 5 




J? f 8 — c 5 


3. Ir c a — o5 . 


Dd B — f 6 


4. (G g I — f3 


c b 8 — c 6 (a) 


5. Urba — ii4(^) 


r c5 — DO 


6. IP a a — a 4 


f ay — ao 


7. IPd a — d3 


P d 7 — d 6 


8. IPh2 — h3 


Ph7— >6 


9. IDd 1 — e 9 


Fc8 — e6 (c) 


10. (Bb 1 — a5 


C g 8 — 67 


11. IPc 4 — e 6 : 


Df6— e6: 


la. (Ba3 — c4 


Fb6 — a7 


i3. V c 1 ^ e 5 





Dans cette position les noirs penyent prendre le fou 

adverse , et leur position est aussi bonne que celle des 
blanos* 



[a) Les uoirs jouent ce cavalier pour vous empêcher de jouer Ut d a — d 4^ 
ce qui masquerait l'attaque de leur fou. 

(1) U D*e8t pwtoojonn «natageuz de pouiM* lei pions dcsailei» etfl ne 
finit peelelûaftiani 4e bniBH laiiQiii. 

{c) Ne pouvant masquer la direction de votre fou avec leurs pions , ils vous 
opposent le fou de la dame. 
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Dixième début. 








Pe 7 — e 5 


2. iï f 1 — c4 


Ff8 — c5 


3. IPc2 — c3 


Dd8 — h4 


4. IDd 1 — e a 


Gg8-<f6 


5. IPda — dS 


Cf6 — g4 


6. IP g a — g 5 


D h4 — £6(a) 


y. (Bg I— h3(ô) 


Pd7 — d6 


8. IPfa — f3 


Cg4— e5(c) 


g. IP c 1 — eS : 


F c 5 — e 3 : 


10. IDe a — e 3 : 


Fc8 — li3: 


II. (Bbi — da 


Cb8 — d7(«0 



Onziètue début* 



B&AITQ. MOU. 



(a) Si au lieu de retirer leur dame, ils avaient pris le pion du fou de 
votre roi , vous auriez pris leur fou avec votre dame et gagné une pièce. 

(b) Quoique cette case ne uit pu la meUleufe pour aortir te eavaliar, œ 
ooup devient cependant néceiiairQ dani la poailion. 

(c) S'ils avaient retiré ce cavalier vous auriez joué — fa, et le 

coup suivant V c i — e 3 pour vous défiûre du foa de leur roi. 

{d) Il est évident que les blancs ont ici gagné des temps sur les noirs. La 
raison est que les noirs ont sorti Imir dame trop tôt , et commencé une attaque 
sans ooniisianoe. 
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HOIR. 


a. 


ÎP f 1 — c4 


Ff 8 — c5 


3. 


IDdi — h5(û) 


Dd8 — e 7 


4- 

w 


(Bel — f3 


Pd7-^d6 


5. 


® f3— g5 


P g 7 — g 6 (/:') 


6. 


IP c4 — f 7 : f 


Dc7 — f7: 


7. 

w 


<Bc5 — f7 : 


Pg8— h5: 


8 


dS f « — h 8 ' 


C 8 f 6 


9- 


IPda — d3 


Fc 8— e6 


10 


ïïhi -f 1 


Cb8 — d7 


11. 


IPf2-f 4 


Pe5 — f4: 


12. 


lîc I — f 4: 


R e 8 — 6 7 


i3. 


IPca— c3 


Ta8 — h8: 



La position est à peu près égale , et les noirs ont la 
pièce de plus. 

Douzième début. 

BI^ITC. HOIR. 

i.IPe2 — e4 — 



(fl) Ce coup est généralement joué , mais il n'esl pas Irès-bon , et les blancs 
commencent ici une attaque trop promptement et qui uc doit les mener à 
aucun résultat avantageux. 

(^) Si les blancs sur ce coup retirent leur dame à la case h 4 , les noirs 
peuvent jouer F c 8 — e 6, et détruire ainsi l'attaque des blancs. Si les 
blancs retirent leur dame à la case f 3, les noirs joueront C g 8 — h 6; car 
s'ils opposaient leur fou de la dame au fou du roi adverse, les blancs en 

prenant ce fou avec leur cavalier et jouant après 2) f 3 — b 3 gagnei-aienl 
un pion. 

LIVAK I. B 
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BXAirC. 


VOIIU 


a. Ir I j — c4 


ir f 0 — C D 


5. ir c 2 — c 3 


C< b 8 — CD \it) 


4. iir d a — d 4 


1 e 5 — d 4 : 


5. Irc4 — '7^1 


iie 8 — 17 : 


6. Uldi — hDT 


T) i2 

* 6 7 •— g 0 


7. h 5 — c5 : 


d 7 — U 0 


0. Il/c5 — c4t 


J? c 0 — e 0 


9. lllc 4 — d 5 


lld 8 — f 0 


10. ^ g 1 — e a 


P d 4 — c 3 : 


11. (Ëbi— c3: 


T a8 — e8 


la. IPf 2^f4 





Les blancs ont une assez bonne position, ils doi- 
vent, après avoir roqué , lâcher d'ouvrir une allaque 
sur le roi adverse. 



BLAlfC. 



Treizième débui. 



1. IP e a — «4 Pe7 — e5 

a. » fi — c4 Cg8r-/6 

5. IPda — d5 Ff8 — o5 

4. ®gi — f3(Z») • Pd7-T-d6 



(a) Ce coup u*est pas bien joué , il jiennel aux blancs de ^oat empêcher 

de roquer, ce qui est souvent nu désavautag,c , le roque servaot généralement à 
placer le roi liors des attaques. ' 

Qaoîque en géoéral , on doive éviter de sortir les pièces devant les 
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SLàHC. 




«oim. 


5. IPcii — 


c3 


Kgroque g 8 {a) 


6. IPa»- 


«4 


Pa-7-.a5(A) 


7. IB roque 


— g » 


F c'8 — e 6 (c) 


«. Ifc4 — 


e 6 : 


P f 7 — e 6 : 


9. IDdi — 


b3(4/) 


DdS^cS 


10. IPd3 — 


d4 


Pc5— .d4! 


11. IPc3- 


d 4: 


F;;c 5 — (ej 


la. (B b T — 


o3 


Cb8--c6 



pions, ce coup est indispensalile dans la siluation présente, pour conserver 
J'avaiilage du trait. Tous pourriez uéaainoiiUf sur ce même coup, jouer 

]P f a — fi. Cette partie , qooitjne dangereuse, est très-bonne contre on 
jooeur & qoi on ferait •? aniage. 

(a) Si, au lieu de roquer, il avait juue F c 8 — g 4 , vous auriez dû jouer 

3)d I — b3,ct vous aunes gagné la partie ; mais s'il jouait F c $ — * e 6, 
il faudrait prendre son fou avec le v6tro, et ensuite |ouer tovjjom 

(6) S'il n*eèt pas pooaié ot pio», foat anries lorti k fira de soq 
roi. 

(c) S'il eût joué F c 8 — g 4 > iî aurait fallu jouer IP d 3 — d 4, et s'il eût 
pris votre cavalier avec sou fou , vous auriez dû reprendre avec le pion du 
cavalier, pour mettre en jeu vos tours, et former une attaque sur les pians 
qii ooBVTCOt fOB roi. 

(d) Votre dame attaque deux pions , et il ne peut les soutenir tous deux 
qu'en jouant sa dame k la case de son fou. Ce coup se rencontre fréquemment 
dans les commencemeus de partie , et souvent l'adversaire ne peut soutenir 

deux pions à la fois. 

(e) S'il eût joué F c S — b 4 , vous aunes dd soutenir le pion de votre roi 
avec votre dame. 
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BLAWC. 



HOIft. 



13. lîc 1 — e3 

14. IPh9^h3 (a) 





Ph; — 116 (Z») 



Dc8— d7 



Quatartième déùul. 



BLAVC. 



iron. 




Pe 7 — e 5 
P C7 — c 6 
Pe5— d4 : 



(a) Des pions doublés, quand ils ne sont point isolés, colla même va- 
leur que les autres; quelquefois même c'est um avantage. 

if) n joue ee pion pour empêcher votre eavalier dé venir attaquer le 
pion de Mm roi. Il serait foreé de le déféodre avee sa tour, ee qui vous don- 
nerait le temps de doubler vos tours sur la ligne du fou de votre roi. H est 

bon d'observer que celui qui peut se rendre maître d'une ouverture avec ses 
tours doublées, a presque toujours i avantage. C'est donc à l'adversaire de ne 
jamab céder ces sortes de passages. 

(c) Dans cette position les blancs doivent s'oeenper de fimre pousser un 
pas le pion du roi noir, afin de pouvoir placer à la quatrième case du fou do 
roi adverse, un cavalier soutenu par deua pions; ce qui déciderait la partie 
en leur fisveur. Les noirs doivent donc cherdier le moyen de doubler 
leurs tours en opposition , et de mettre en action le pion du fou de leur 
dame, en le poussant deux pas. 

{i) En jouant ce pion deux pas, vous empêches votre adversaire de porter 



Digitized by Google 



CHAPITRE T. 31 

4. ÎDd I — d4: Pd7— d6 

5. IPfa — f4 Fc8— e6(fl) 

6. lFc4— <I5 Pd6 — dS 

7. IPe4 — e 5 Pc6— c5 

8. a)d4^f a . Cb8— cC 

9. IPca — o3 Pg7 — 

10. (B g I f 5 

Ici les blancs ont l'ayantage d'ayoîr leurs pions au 

centre pour la suite de cette partie. {^Foye% le troisième 
chapitre. ) 

Quimième début. 



VUMC 

I. IP e 2 — e4 
a. Vf 1 — c4 



3. ]Pd2 — d4 

4. IDd 1— d4: 
G. IPf a — f4 





— e5 


Pc7 


— c6 


Pe5 


^d4: 


Pd7 


— d6 


Fc8 


— e6 



ses pions an centre , ce qu'il ferait en jouant P d 7 — d 5 , attaquant votre 

fou et regagnant ainsi le trait. 

(a) lia jouent ce fou pour avoir d'abord la faculté de pousser le pion de 
leur dame, et par là faire place au fou de leur roi, puis pour l'opposer an 
kn devolre roi et s*en défaire. 
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BLAirC. 


xou. 


6. IP c4 — e(): 


P f7 - e6: 


7. IPca — c4 


Pd6 — d5 


8. IPc 4 — dô: 


Pe6 — d5: 


9. JP e 4 — e 5 


P c 6 — c 5 


10. a>d4^fa(a) 


Cb8 — c6 


11. (B g X — f5 


Pd5 — d4 


12. roque g 1 


I) d 8 — d 5 


i3. ïtf 1 — d 1 


B roque 0 8 


14. IPba — bS 


Cg8 — b6 


i5. (B b I ~ a 3 


Ff8-e 7 {b) 


16. iP c I — b a 





Cette partie est très-égale, la position de Tun est aussi 
bonne que celle de Taulrey les deux fous sont géués et 
les deux tours sont libres. 

Première variante au 3* coup^ 

BLAHC irOU. 

3.IPda — d4 Pd7 — d5 

4. IPe4--d5: Pc6 — d5: 



{a) C'eût été mal joué de donner échec avec votre dame, il De faut pas 
réloigoer du centre, oa doit la maintenir tous les pions. 

{h) Les noirs anraient très-mal joné en poossant le pion du fou de leur 
dame; dans un groupe de pions il est Irès-imporiant de pousser en avant «lai 

i]ui est en té te. 
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VLàMC. SOIE. 

5. lPc4 — b5i(a) Fc8 — d7 

6. Iîb5 — d^xt Cb8 — d^r 

7. IPd4 — «5: Cd7 — e5: 

8. IDdi — ea B âS — e y{b) 

9. (Ëbi — c3 R roque c 8. 

10. Voi — tu Ce5»o6 

1 1. Ift roque c 1 

Dans cette position vous avez beau jeu , et vons deyez 
TOUS occuper, d'abord , de conserver le fou de votre 

dame qui , par sa tlireclion , géne le roi adverse ; en 
second lieu d attaquer le pion de sa dame , qui étant 
séparé des autres pions, ne peut plus être soutenu que 
par des pièces. II est toujours avantageux d'aliaqner nn 
pion isolé , ne fût-ce que pour occuper les pièces de Tad- 
Tersaire. 

. Deuxième variante, 

auuH. 'oia. 

7. ]Pc2 — c4 Pc6 — c5(c) 



(a) Si an lieu de donner échec Yons aviez joué 9 e 4 — b 3 , yova auriez 
perdu l'atantage dn trait et la pmitioo, votre adversaire se serait emparé du 
centre en poussant le pion de son rot. 

S'il avait soutenu son ravalier de toute autre manière, tous l'auriez 

fagné sur le coup en jouant ]P f a — 13. 

(tf) Ce coup décide le gain de la partie, il ne faut pas maiuteuaal lui lais- 
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BLAHC. WOra. 

9. IDliS — h8: Cc4 — g3 t 

10. !ïc 1 — e 3 Cg 5 — h I :. 

11. Iîb3— d5 : 7 — 4 t 
J9. IP 0 9 — c 3 D b 4— b a : (û) 

13. a)h8— f6: Ff8~e7 

14. IDf6 — g6:t Iûe8 — dS 

15. IDgô — g8t IttdS — d7 

16. ItdS — e6f , IBd7— c6 

17. ID g 8— c8 : 

Dans cette position les blancs dolyent gagner. 

Dis~sepUème début. 











e4 


Pe 7 — e 5 




c4 


Ff8 — c5 


3. IPca- 


o5 


Pd7 — dJ 


4. 4 — 


d 5 : i^b) 


Cg.8 — f6 


5. a>di- 


b3 


R roque g 8 


6. 9d5 — 


b7 : 


Fc8— b7: 



(a) Les noirs font ici une grftaid» fmta ta MgDllll 1^ iflaiM d^«(Mk 

de leur roi , elle leur fait perdre la parlie. 
(^) Si ^ow pranies l« |Men airec votre pioil, les noirs jouorauEiu 

neillfliire pondon. 
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SLAHC. HOia. 

7. ]]>-b3 — 1^7: DdS — dS 

8. IDb7 — a8:(a) P c 7 — c 6 

9. Ij>a8 — b7 Dd3 — e4: t 
10. ttei — fi{à) De4 — oa 
M.IDb7 — ^3 Dca — c 1 : f 
la. I&f I — ea Cf6 — §4 

Les noirs oat évidemmeot l'avantage d'une meiileuro 
position. 

Dùc'huùiême deôiU. 



VLàMC. 




1. IPea — 64 # 


* 

P e 7 — e 5 


2. U f 1 — c 4 


F f8 — c 5 


3 . IP c a — G 5 


P d7— d 5 


4» Vc4^ <1 5: 


Cg8— f6 


5. IDd 1 —b 3 


Cf6 — (1 5 : 


6 IP e 4 — d 5 : 


Dd8 — g5 


7. a>b3 — a4t 


Fe8— d7 


8. IDa4— e4 


Fd7 — f5 



(a) L<'8 noirs peuvent sur ce coup gagner la dame pour les deux toiirs , 
en jouant Dd3 — aôetCbS — d7, mais iU poursuivent une attaque 
très-forte que l«ur donne la perte de leur. tqur. 

(J) Si 1m bianes ayaieiit oopvert ïéâ^ ayee I«qr cavalier Im Doirt a«- 
raient dû jouer O e 4 — g a : puis G f 6 — g 4. 
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BXAHC. HOIft. 

9. a)e4 — Pe5 — e4 

10. IDf3 — Dg5 — g3: 

11. IPha — g3: Cb8 — d7 

Les noirs , quoique avec uu pion de moins , o^nt par 
leor position an jeu au moins égal à celai des blancs. 

Première variante au 5* coup, 

VLAMC MOU. 

5. lUdi— b3 Gf6 — d5: 

6. a)b3 — d 5: Dd8 — d5; 

7. IPe4 — d5: •Fc8 — f5 

8. dSgi — f5 Pf7 — f6 

9. Itt roque gi Ff5— d5 

11. IPba — bS Pe5 — 64 

Les noirs ont assez beau jeu , quoique avec un pion de 
moins. 

Deuxième variante. 



5lDdi— ait" Pc;— c6 



(a) Si les blancs Jouaient 0) e 4 e 5 : -f; le» noin joueraient 

ReS— dS.^g I — ea pour ne pas perdre la dame, T b 8 e S 

0>e5 -g3 Dg$,*.s3: IPba — gS: ^fS - dS^et fagne 
nient une pièee. 
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•LAVC 



8.a>Q4^1>3 . / Cf6 — e4: 

Beau jeu. 



Troisième variante. 



5. IDdi^fS 


Cf6 — d5:' 


6. DP e 4 — d 5 : 


R roque g 8 


7. IP d a — d 3 


Pf7^f5 


8. Vc I ^eS 


Pe5 — c4 


9. ]Pd3— e4: 


Pf5 — e4: 


10. Ii>f5 — e4: 


Tf8 — e8 


it. IDe4 — d5 


Dd8 — g5 


12. ^ g 1 — 'e a 


• Fc5 — e3: 


i3. IPfa— 63: 


.T«8--e3: 


14. Il>d3— 04 


Fc8 — g4 


Perdu. 





Le sacrifice du pioitde la dame, aa troisième coup , 
donne comme on voit l'attaque , surtout lorsque Tad- 
versaire yeut s'attacher à consenrer le pion gagné. 



5o 



LIVRË I. 



ûëuxjlëmë section. 

« 

♦ 

Celui qui a le trait jone» an second coup , son cavalier 

du roi u la tioisième case de son fou. 



Premier début. 



MLàMC 


aouu 


I. IPe a — e4 


P e 7 — 66 


2. vBg I— f5 


Cb 8— c6 


3. ïf 1— c4. 


F f8 — c5 


4. IP c 9 — c 5 


Cg8-f6(a) 


5. IPda— d4 


Pe5 — d4: 


6. ]Pc3 — d4: 


F c5 — b4f 


7. 3îb 1 -.c3(^) 


Cf6 — e4: 


8. Ift roque g i 


C e 4 — c 5 : (c) 



{a) Ce coup est ^'éDcralement joué, et quoique piMsieurs auteurs Taient 
blâmé , il est assez boa; on peut jfiwr aoflû D d 8 — e 7. {f^oyez le cin- 
quième 4ébur. ) «. 

{h) Lei bkmcs «iraîent mieux joué en opposant le foo de la dame au fou 

qui donne échec; car si les noirs avaient fiiit fon pour fon , le cavalier de la 

dame, en reprenant , aurait défendu le pion du roi; Si les noirs, au lieu de 
prendre le fou, avaient pris le pion du roi adverse avec leur cavalier, les 

Manct aitraientKga|É& leur pion eu jouani Vc4 — ^1*^ ReS^f?. 

IDdt — b3 fPd7— dS/lPda— b4:Cc6 — b4:lï)b3 — b4: 
ip) Ici les noirs jouent mal en prenant le cavalier des blancs avec leur ea- 



I 



Digitized by Google 



CHAPITRE I. 



3i. 



■UIKC. 



aoiR< 



9. IPbîs 

0. Q>di — 

1. ]îc4 — 
a. Vci — 
3. (BfS — 

5. a)b3- 

6. IFg6^ 

7. IPfS — 

8. I? g 5 — 



— c 3 2 



g5 
e5 

•f3 t 
f5: 

e 6 t 
£6: 



F*b 4 — c 3 : (a) 
F c5 — ai : 
• R e 8— f8 
Co 6 — e 7 . 

F a I — d 4 5 

Pd 7 — d5 
Fc8 — £5 
Fd4-re5: 
Fe5 — re- 
perdu. 



Deuxième début. 



1 . IP e 2 

2. ^ g 1 • 

3. Vf 1 . 

5. IPd2 

6. ]Pc3 

7. dSb 1 



c4 
f 3 

c4 
c3 

d4 

d4: 
.c3 



P e 7 — e 5 
C bS— c6 
Ff8 — c5 
Pd7— -d 6 

P c 5 — d4 : 

Fc5— b4t(«) 
CgS — f6 



valier, ils devaient le prendre avec leur fou , puis pousser le pion de leur 
dtae deux pn o« mquer, et «araî«»t ett uo beià jiu. 

(a) Cfltt une gfittde fSmte^te praubé'ta pièn'»'ièiit<iîn auraient dA re* 
tirer leur ftra i la seconde eaA de leur h». • 

{b) Ce coup décide la partie en faveur des blancs. 

(«) On verra plus loin que l'échec du fini-, dàni catlo position , n'eM pas 
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BLAHC. 


HOIR. 


S. Ift roque g t 


• Fb4— c3: 


Q. IP b 2 — C 3 : 


C f 6 — e 4 : (û) 


10. Sf I — ei 


P d6 — d5 


n. tte I — c4: + 


Pd5 — 64: 


12. ®f3-g5 


R roque g 8 (ir) 


i3. 0) d 1 ^ h 5 




14. Œg5— fy: 


TfS— £7: 


i5. IPc4— f 7: + 


R g 8— f8 


16. ï c 1 — a 3 t 


C c 6 — e 2 


lit IV f M ^ Kl 




18 IDb 5 — d 5 


Pfirdu. 


» 


Troisième débiU, 


bujk;* 


• 

«anu 


1. IPe a — e 4 


P e 7— c5 




Gb8 — ce 


5. Vfi — c4 


• 



(a) Les Doin {ontuM iliiite en pranant oe pion, et les blanct ponrndinl 

avoir MMib«inJeo,-ians fiiifo loMcriim do réehango en jouant aîon: 

•* > 

0. ' C f (i — e 4 : 

io.S(i^ef Pd6^d5 
it.Vc4 — dS: . Dd8— d5: 
II. (Bf 3 — g5. Pf 7 — -f 5 • 

i3. lPfa-.f3 

' (1^ Roquer daoâ cette poolkn ait on maufaûoonp, il tAi mteni valu 
jouer D d 8 «07. 
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u.Axre. 

4. IPca-.c3 

5. IPd s — d4 

6. IPc3— d4: 

7. IP e 4 — e5 

8. IPd4 — d5 

9. IP d 5 — d 6 

10. IP e 5 — d 6 : 

11. IDd 1 — d5 

roque g 1 

i5. ît f 1 — e 1 1 

14. ÏP c 1 — g 5 

15. (fibi — c3 



Koim. 

Cg8 — f6 
P c 5 — a 4 : 

F c 5 — b 0 {n) 
Cf6 — 
Cc6 — e 7 (r) 
P c 7 — d6 : 
Ce 7 — c6 
Dd8 — fe 

C g8 — h6 
Re8-.f8 
Df6 — g6(i/3 



Très-beau jen. 



(a) Les noirs perdent la partie pir es coup , ib anraîfDt dé donner écliec 

avec le fou. 

* (i) Au lieu de ce eo«p si les aoirs avaieni joué Pd 7 — d5,les blancs 

auraieut ciûjuuer alusi : IPe S — f6: PdS — c 4:IPd 4 - d5 

a 4 si les noirs avaient joué Gc6 aS, les 

blaucseu jouaui d i — e a auiaieut lrès-l>eau jeu. 

(c) Si les noirs avaienl joué C c 6 — a 5 ; il eiU fallu jmicr ^ c 4 - d 3 , 
les noirs auraient poussé P c 7 — c 5 pour ne pas perdre leur cavdier, en 

avui^aat IP d 5 — d 6 vous anries uu' trè»4)eau jeu. 

{d).&i les uoirs avaieul juué D f 6 — h %i les blancs auraieiU dû jouer 
— Il 6 : et auraient gagné pins promptnnenL 

EXVBS I. . S 
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Variante au ^coujh 



BLANC. 


BOia. 


7. IPe4 — c5 


Cf6 — e4 


8. îPc4 — d5 


P f^ — f 5 (a) 


9. If d5>-e4: 


Pf5 — e4: 


10. ï c 1 — g 5 


Cc6 — c 7 


11. (Ef3 — h4 




m. (Bh4— 15 


Pg6-f5 : 


i3. IDd i-.h5 + 


Re8 — fS 


,4. Iîg5 ^b6t 


Rf8 — g8 


i5. a>h5 — g5 + 


Perdu. 



Qaalrivmê déùmi. 



■LAXC. 

a. (B^i — fS 

3. If f 1 — c 4 

4. IPca — c5 

5. ]Pd!i-d4 

6. IPc3 — d4 



P*7 
GbS 

Cgs 

Pe5 
Fc5' 



€5 

-c6 

f6 
d4: 

-b4t 



(a) Si les «oirs, avaul de pousier ce pion pour lootetiir leurtavaHer, 

avaient donné échec aTecleur fou , il eût ÉrU» joner 

(^) si les noirs joinieni un autre pion, lei I^kfljScs donneraient imnédktè- 
^ent l'échec de la dame, el auiaieiil irès-bcau jeu. 
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BLAaC. HOIR. 

7. Voi — da Fb4 — da: 

8. (Bbi — da: Pdy— d5 («) 

9. îPe4 — d5: Cf6— d5: 
10. IDdi — b3i Cc6 — 

roque g i R roque g 8 



Partie égale. 



déàui. 



BLAM. HOIR. 

i.IPea — e4 Pe7 — c5 

a. <Cgi- f3 Cb8 — c6 

3. IPf i — c4 Ff8 — c5 

4. IPca — o5 Dd8 — €7 

5. IPda — d4 Pe5— d4i 

6. lû roque g 1 C c 6 — e 5 (^) 

7. (Bf3 — e5: l)e7— e5: 

8. IPf a — f4 (c) Pd4— c5 : f 

9. g 1 — h 1 P c 5 — h 'A : {J] 



(a) Pour eoipécher lespiooa de radvemire de t'éubUr au œolre. 

{à) $i lef ipoin» VHSml joué P 4 ^ c 3 ; b/ancs $0 jouant 

(fi b I c 3: quoique avec un pion de moins, auraient asaei iieau jeu ; 
car tiwles leun pièeei sont sorties et disposées à oonmenecr Pattaque.' 

(c) si sur ce coup let noirs retirent leur dame, les blancs auront une 
booue position. 

Ce eonp , qui ao-preoiier abord parait bon , bit perdre la partie; il eAt 
beaucoup mieux valu retirer la dame. 
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BLAHC. KOIR. 

10. IPf4 — eS: Pb9---*a i : prend D 

11. IDdi— d5 Fc5 — 67 

12. H) d5 — f 7 : f Rc 8— d8 

13. Vci— ^5 Dai— e5: 

14. n)f7 — f8t Mat. 



Les blancs auraient toujours gagné en prenant avec la 
dame P g 7. 



Simème début. 





BLAHC. 




iroiR. 


1. 


IP e a — e 4 


Pey 


-c5 


a. 


(Bg: 1 — f 3 


Cb8 


— c6 


3. 


IPf 1— c4 


l'f 8 


— c5 


4. 


IP c a — c 3 


Pd 7 


— d6 


5. 


IP d 2 — d 4 


Pe5 


— d 4 : 


6. 


IP c 5 — d 4 : 


Fc5 


- b 4 + (a) 


7- 


Ifte 1 — f 1 


Fc8 


-g4 



(a) L'édiec du fou, dans cette position, ne vaut rien et donne beau jeu 
aux blancs. Il fallaitjouer F c 5 — b 6 , et la partie eût été sans avantage 
de part et d autre. 

{h) Toat le nenâcei mainlenaat de ponner votre pion de la dwne une 
case, altaqiunt toa cavalier, ce qnî voua dooneraît le moyen de gagner son 

fou. S'il joue Pa7— -aôouFcS — dy, voua devea jouer Q) d < — - b 3 
et vous gagnerez au moint un pion. 
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S. ]Pd4 — <15 Fg4^f3: 

9, IPga— f 5(a) Cc6 — e 6 

10. IDdi — a4f Dd8— d7 

11. ]Da4— b4: Dd7 — hSf 
la. Iftfi^ei Dh3 — f3: 

i3. H h 1 — f i D f 3 e 4 : I el ^agae la 

partie. 

Première variante au 9* coup* 



9. a)d I — a4 Dd8 — 

0. IPd5 — 06: Ff3 — ga: t 

i.Ihfi— ga: Dd7 — g4-;- 

2. D&g2 — fi Ï^g4 — e4î 

3. IPc6 — b7:t Ke8--e7 

4* JP b 7 — a 8 : prend uneO) D e 4 — c 4 : | 

5. lû t I — g 1 D c4 — c I :| 

6. I&gi — ga Dci — g5-J- 
7.1&ga — fr Dg5 — c i f 
8. Ifi f I — 6 2 finira par se 

dérober à l'échec perpétuel 
et gagnera. 



(a) Cest un mauvais teÉMj^ de prendre le fou avec te pion. ( ytjQ-est la pre- 
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Deuxième varianie au 7* coup» 







7. IB e 1 — f I 


Dd8 — d7 


8. a>d 1 


Fb4 — a 5 


9. (B b 1 — a 3 


Fa5 — b6 


10. lPc4— b5 


P 0 7 — a 6 


11. IPd4— d5 


Pa6 — b5: 


la. U) a 4 — ' 





Si les noirs jouent Ce 6 — a 5 vous devez jouer 
jp t) 2 — b 4, e'Us^retireBt le cavalier à une autre case , 
vous jouerez IP c I — eS, el vous aurez le meilleur jeu. 

Troisième variante au 7* coup. 



BLAIfC. 

7. Ift e I — f 1 

8. IDd I— a4 

9. IPd4-d5 
10. Q)a4 a5 : 



«ou. 

Fb4 — aS^ 

F c 8 — d 7 
C c 6 — e 5 (û) 
C e 5 — c4: 



(«) Si les noirs avaient joué C c 6 — d 4 , les blancs ain aient toujours 
pri» le fou avec leur dame, et laissé le cavalier ooir prendre ljcu( tour i c^^' le 
GtTalier eût été «tfermé, et par oonMquenl la pièce gagoée. 
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BLAirC. HOIR. 

II. IDa 5 —c 3 Fd 7 — b5 

la. S) c 3 — g 7 : 

Les blancs gagnent on pion f et n*ont rien à craindre 

de la découverie. 



Sepiième déàai. 



BLAITC. 


Km, 




1. IP e a — e 4 




e 5 


a. (Bg i-~f3 . 


Pd7- 


d6(a) 


5. fff I— c4 


Pf7- 


f5(&) 


4. IPd a— d3 


Pc7- 


c6 


5. IPc4— f 5: {c) 


Fc8- 


f5: 



(a) Ce n'est pas un aussi bon coup que C g 8 — f 6 ; car dans ce début 
le fou du roi, uoe des meilleures pièces d'attaque, n'est pas eu jeu. 

{i) Cat fiHrt aviDtageax d^éehaiiger le pion du fou du rai contre celui dof 
ni ■dvene } puîiqoe pnr ce moyen Ton peut établir «a pions au centre, paie 
ei roqnnt i ta «droite» k tenr le tvom «n éMt dfaglr éèi le cxnWnoaB^ 
de la partie. Cependant il n*ert pae tMi|o«ni bon àe propoeer ecf de 
pion. ( royer te débol foheot.) 

(c) Si les blaocft avaient refusé de prendre le pion du ton, les noirs aa- 
rtient dé le laisser en prise , et ne le pousser en avaot que lorsque les blancs 
aéraient vaqué, «t enmiie former Tatlaqua sur les pions qui eou«rent le tni 
En lénérel, M M doit pas éisément w détaminer à ptUMcr Ici pkns 4m 
ailes MÊd q«e ttâ adtenafftf ait raqué, pnrae qu'il «e niiNn tonjiuia d» 
côlé a& Tos pions sont le Boi«sa«anoéi, etpM> rowéquent le moina an- état 
de lui nuire. 
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6. Ir c 1 — g 5 


Cç8 -f6(«) 


y. ^hi — d 2 


P d 6 — d 5 


8. ]?o 4 — b5 


Ff8 — d6(6) 


9. 4l# d 1 e 9 


DdS — 


0. roque g 1 (tj 


C b 8 — d 7 


1. (Qf5— ii4. 


Uc 7 — e 6 


2. <Bh 4—^5: 


De6~.f 5: 


3. lFg5 — f6: 


Pg7-1G: 


4. Ir f 3 — f4 


D f 5 — g6 


5. IPf4— c5: 


Pf 6 — c5î 


16. lîl 1 — f 5 


Ph 7 — h 5 


^. lî a 1 — f 1 


H roque c 8 


iB. IPca — c4 


Pe5 — e4 


19. IPdS — 64: 


Pd5-d4 {d) 



(a) 8i Ici bUnci prenaient le cavalier avec leur fou, il faiidniit le re- 
prendre du pion pour porter la force des {nous ven le ooubie. 

{h) C'est une liès-bonne case pour le fou du roi , el il peut servir prioci- 
palemenl si voire adversaire roque avec la tour de son roi. 

(«) Si le» blanca avaient roqué ilttcôià de leur, dane , la uein aamienl dA 
•toquer dn côté de leur roi, pour attaquer eaauilo avec lewn piout; anaia il n* 
faut pas commencer les attaques de pion^, avant qu'ils «le aoîent bien sou- 
tenus par éux*mênies et par les pièces , saus quoi ces sortes d*atUiqoes se 

trouvent oianquées. 

{d) Ici les noirs sacrifiMit*le pîoo de leur roi pour laisser uu passage libre 
an pÂoa de leur daaae: ce coup est bien joué et donne Tavaniage ; car quoi* 
que les blancs aient aussi un pion passé» coosme oe pion est isolé» il doit né- 
cessaifCflMQt être pris , puisque les noirs peuvent Tatlaquer avec loutcs leurs 
pièces* 
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Huitième débul. 





son* 


1 . UT e 2 — e 4 


f e 7 — e 5 


_ (Wk p me 

a. via g I — 1 3 


Pd7— d6 


5. Ir d a — d 4 (a) 


p f 7 — f 5 (^) 


4. IPd 4 — e 5 : 


Pf5 — e4: 


5. (BfS— g5 


P d 6 — d 5 


6. IPeS — e6 


CgS — h6(c) 


y. H) d î — h 5 1 




8. IDh5 — h3 (e) 


D d 8 — f 6 


9. c a — c 4 


Pc7— c6 


10. ]Pc4 — : 


Pc6 — d 5 : 



(a) Ce {non, ponné deux pu, est le coup juste, et vaut mievx qHe 

I?fi~c4. 

Lm noin en pooMaat ce pioo «HDprometleDt leur pirtie, Philidor deos 
le premier renvoi de ta qutirième partie, indique eepeoilant ce coup camnte 
bon ; mais ce dâ>ut , dû en partie à Tanonyme de Hodèae , prouve , je croii, 
que Phitidor 8*e8t trompé. 

(c) Pour ne pas perdre l'échange d'une tour contre le cavalier. 

(^Q An tien de cet échec de la dame, Tanonyme fut jouer aux blancs 

g 5 — Il 7 : les noirs ne peuveut prendre ce cavalier sans perdre la 
partie } mais ils peuvent jouer F c 8 — e6 : et leur jeu ^a au nxiins ans» 
bein que celui des blancs. 

(a) La dame en |e retirant à eette oase, nmiace d'un coup asMS dange- 

reux IP e 6 — e 7. il pourrait coûter une pièce aux noirs. 

urni T. 6 
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11. (Bb 1 ^c5 Df6--e5 

12. Vfr— bSf Gb8 — c6 

13. roque g i F f 8 — g 7 

14. Qf 1— di 

Les blancs gagnent un pion sur ce coup ^ et ils oui 
tontes leurs pièces bien disposées. 



Neuvième début. 



MLàMC 




aroiR. 


1. IPe2 




P e 7 — e 5 


a. (&gi 


— f5 


Pd7 — d6 


5. If fi. 


-c4 


Fc8^g4 


4. IPha 


— h3 


Fg4_h5 


5. IPca 


— c5 


Cg8 — f6 


6. IPda 


^d5 


Ff8— e^ 


7- Ifc 1 


— e3 


R roque g 8 (a) 


8. IPg2 


-g4 


Fh5 — g6 




-b4 




10. <B h 4 


— g6: 


Ph7— g6: 



(a) Les noirs, en roquant, cmoproineUeut leur partie; il edt mieux valo 
aortir le cavalier de la daoae, ou pradra le ofiliMr d« loi a^fiane» 

(5) P d 6 -~ d 5 eût été neilleuv. 
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9LAMC 



1. lPh3^h4 Pb7-.b5(a) 

3. IPaai — a4 Pb5 — b4 

4. IPh4 -h5 Pg6 — h5: 

5. IPg4-«5W Cf6 — g4 

6. Sbi-.b5i Cg4— eSt 

7. ïïhS — h8t(c) Rg8 — h8; 

8. IDdi —hôt BhS — gfi 
9*IPg5 — g6 Perdu. 

Dixième début. 



I. ]Pe2 — e4 Pey— e6 

a. îig 1 — f 3 Cb 8 — c 6 

3. IPfi— .c4 Cg8 — f6(</) 

4. (Bf5 — g5 Pd7--d5(e) 



(a) Les noirs doivent s'atUKher à détruire l'attaque du fou du rot adverst 
lor leftioD du fou de leur roi, ib poofsnt y irriver e&jnuant P d 6 — d 5, 
«n pouaitDt Pb7 — bS,Fa 7— a 5, et fini laidPbS— b4 Ile 
perdent des leiiipsdaiiB na moment critique. 

{è) C'est meilivur que de faire pion pour pion. 

(«) Let blanee, lot , jouent très-bien , et l'on doit y fûit atteaiioa, car l'on 
«■Montre aemoat dei aitoiiione «nalmnei, 

{d) Les noirs jonent mal Sri, il eAlfaOn eorttrF ffS — >c S. 

(«) Ceit le ooup juste. 
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HOIR. 


5. 


IPe4- 


d 5 : 


Cf6 


— d5 : 


6. 


(B<55- 






— f 7 : 


7- 


IDd I- 




Rf? 


— c 6 


8. 


(D b . - 


CÎ5 


Cc6 


- e 7 (/^) 


9- 


IPda- 


d4 


Ph7 


— h6(c) 


10. 


W roque 


g» 


Pc7 


-c6 


11. 


ttf . - 


e 1 


C e 7 


_g6 


la. 


lPd4- 


e 5 : 


Cg6 


— h4 


i5. 


IDfs- 


«;4 + 


Re6 


-f7 


i4. 


IPe5- 


e 6 -J- 


Rf7 


-g8 



Dans cette position les blancs , quoique avec une pièce 
de moins , ont une assez bonne partie 

Première variante» 



BI.AHO. «oia» 

10. IDfS — e4 Dd8 — d6 

1 !• Ift roque gi Pg7 — 



(a) Le saorifioe de ce otTalier doane aux blancs une trèi-forte attaque , et 
les noirs peuvent diflficilement défendre la partie. 

(b) Liis noirs auraient mal joué, si au lieu de ce coup ils avaient jouù 
Ce 0 — b 4 ; dans ce cas les blancs gagucraioii ea poiissaul sur le cavalier 
et laûtsant prendre leur tour. 

(c) Pour empêcher les blancs de jouer V c t — g 5. 
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BUlSC, 




iroiB. 


12. 


IP f 




I>g5.-f4: 


]3. 


IPc 1- 






14. 




d 1 


Re6 — d7 



Les blancs, quoique avec une pièce de moin»^ onl beau 
jeu, et une attaque irèa-forte. 

« 

Deuxième variante. 

9. IPda — d4 Phy— h6 

10. ÎDf3 — e4 Pc7 — c6(fl) 

ii.IDe4 — e5: . Re6 — f7 

* 

L aliaque des blancs est perdae , et les noirs ont beau 
jeu. « 

Troisième variante* 

8. (Bbi— c5 Cc6- e7 

9. Iti roque gi Pc^ — 06 
10. Vf t — >e 1 Ce7 — g6 



(a) Il ne fout pas défendre le pion do roi quand il est etlaqué par la 
dise. 
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BIAHC. 

11. IPd a — d4 

13. 9e 1 — e5:f 

14. IDg3— e5 : I 

15. 0? c 1 — g5 
6. ]De5 — f4i 



LIVRE I. 

HOIR. 

Ff 8 — b4 
Fb4--o3: 
Gg6— e5: 
Re6 — fy 
F c3— d4: 
Fd4— f6 



Les noirs ont très-beau jeu. 

Onzième débui. 



1. IP e 2 — c 4 
a. ^g 1 — f3 

3. IPda — d4 

4. T f 1 — c 4 

5. (Sf3--g5 

6. Ïc4— £7: t 

7. <Bg5-f7: 

8. IPca — c3 



aroia. 

Pe'7 — e5 
C b ^-^^ c 6 
PeS— d4: 
F f 8 — c 5 [a) 
Cc6— e5 (^) 
Ce5 — f 7 : 

F c 5 — b 4 i (^^) 
Pd4 — c3 



(a) Lorsque Too veut oonsenrer le pion on est expoié A âne attaque aian 

forte. 

• W G g 8 — h 6 eût été meilleur. ( Voyez b mante luivanie.) 

(«) -LeÉ noirs , dans le bot de oonsenrer tonjoun leur pion , font sortir les 
fiàoas de leur adversaire et lui donnent Fatlaque. 
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i3. IPe4— e5 



9. IPb» — oS: Fb4 — o5:f 

10. lîb 1 — c3: Re8 — f 7 : 

ii.IDdi — d5+ Rf7 — f8 

]s.Vci — a5i Pd7»d6 



Dans cette position les blancs , quoiqae avec un pioa 

(le moins , ont très-beau jeu. 



P^ariante au 5* coup. 



VLàMC 

5. (B f3 — g5 

6. IP c4-.f 7: t 

7. «^5 — £7: 

8. Q) d i — h 5 t 

9. Q) b 5 — c 5 : 

10. IDc5-*c4t 

11. Q) c 4 — ea 
la. IPf a — fS 

roque g 1 

14. a>ea — fa 

15. IPl3 — e4: 



VOIE. 



Cg8 


- h6 


Ch6 


-f7: 


Re8 


-f7: 


Pg7 




Dd8 


— 67 


De7 


— e6 


Pd7 


— d5 (ûj 


Th8 


— e^ 


Rf7 




Pd5 


— e 4 î 


Fc8 





(«) Si les blancs prauM&t le ploo» ks noirs fpnt daibe pour dame, pois 
jouent G c 6 — b 4 , reprennent leur pion , et ont une pirlie au moins 
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BLANC. HOIR. 

i6. IDfa — h4 — g» 

i^. c 8 — h 6 et ont asseï 

beau jeu. 

Douiume débal. 



BLARC. 


iroiR. 


1. IP e a — e 4 


P e 7 — e 5 


a. (Bgi — f3 


Cb8 — c6 


3. IPda — d4 


Cc6---d4: 


4. ® f3 — c5:(û) 


Gd 4 — e6 


5. iîfi— c4 


P c 7 — c 6 (^) 


6. IVc4 — e6: 


Dd8 — a5t 




Da5--e5: 


8. lîeÔ— bS 


F f 8 — c 5 et la partie est à 


g. Ift roque g i 


peu près égale* 



(a) Les blancs pourraient jouer aussi (B f 3 — d 4 : puis 9) d i ~ d 4 : 
leur partie serait égale à ceUe des noin, et Ils auraient toujours conservé le 

trait. 

(^) Au lieu de ce coup si les noirs avaient joué F f S — c 5, les blancs 

auraient dû jouer lîc4 — eôîsiles noirs reprennent du pion de la 

dame, les blancs gagnenl, en écliangeanl les dames, un piouet une tour; si 
les nuirs reprennent avec le pion du fou du roi , les blancs dooneut échec de 
la dame et ont très-beau jeu. 
Si les noirs , an lien de P c 7 — c 6 , avaient jouéPd7-<^d6,lei bhiMS 
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Treizième début. 





IHK&. 


1. IPe a — e 4 


P e 7 — e5 


a. dS g I — f 3 


Cb8— c6 


3. IPdfl~d4 


Pe5— d4: 


4- Vf 1 — c4 


Ff8-.b4t 


5* ilr C 3 — e s 


P d /i c 3 • 


6.;^I& roque g i 


P 0 3 — b a : (a) 


y. U c 1 — b 2 : 


GgS — f6 




R roque g 8 


9. IPe4 — c 5 


Cf6—e8 


10. a>di— h5 




11. (Bg5 — £7: et gagnent 




la partie. 




Première variante au 7* coup. 


BLAXC 


vouu 


7. 9 C 1 b a : 


Pf 7~f6 


8. IDd 1— b3 


Cg8 — h 6 



auraient dû jouer iX c4— b5 •{-, et sacrifier le cavalier et le fou |M>ur 
deux pions et la tour de Tadversaire. 

(a) £d prenant c« pion lei noirs mettont en «Haiiuele ion de la dame de 
Icor adversaire, et conpmnMttent leur partie; an lien de ee oonp Ib de- 
nîent jonerP d 7 — d 6. 

t.iyBB I. . 
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nOIK. 


9. ir e 4 — e 5 


r t D — e 5 : 


10. VHf 3 — e ot 


JJ d 8 — e 7 


II. ^ e 0 — c 0 : 


r b 7 — c 6 : 


TU) t 

la. ^JF b a — ^7 : 


D e7— g7 : 




1* d 7 — do (a) 


14. iTf I — e 1 t 


K e 8 — d 8 


i5. (Bb 1 -~c3 


Xi 1 r / 

r d 5 — c 4 ; 


16. V a 1 — d 1 T 


r 0 0 -— d 7 


17. ID b 4— b 7 


i a 8 — c 8 


18. U)b7 — c6: 


i b 8 — e 8 


19. 11 d 1 — d 7 : f 


D g7 _d7 ; 


ao. Ibc 6 — f 6 + 


X e 0 — «7 


ai. (B c 5 — d 5 


Ch6 — g8 


aa. a>f6 — g5 


Dd7 — e8 


93. <Bd5 7 : 


C g 8 — c 7 : 



24. ît e 1 — d 1 t et les 
blancs [çagneront la partie. 

Deuxième variante, 

sont. 

Pf7 — f6 
Gg8^h6 

Re 8 — f 8(/J^) 

Les blancs ont le meilleur jeu. 



(«) 8i to» noirs praoiîeBt la Iwir ib lenMat natau tuoisièma ooap. 

{jb) Si lus noin ivtlent jouéR e 8 — e 7 » les blnet aaNMat dû Jouer 



BI.AVÇ. 

7. 9 C 1 — b a : 

e (B f3 — g5 
9. IDd 1 — h5t 
10. IPfa — f4 
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Troisième variante, 
njote, iroim. 



i 



10. Vba-eS: Ggg — f6 

ii.IDdi— a4 Dd8—- 67 

la. Iïe5-f6: ^ ' "'^ ^^V-t^^* 

Les blancs ont one atuque à kqndle les noirs ne 
peuTent résister. 

. Quaioruime déhui. 







«OIB. 


1. 


IPe a — e 4 


P e 7 — e 5 


9. 


(Bg 1 — f 5 


C b 8 — c6 


3. 


]P d a — d4 


Pe5 — d4: 


4. 


Vf 1 — e4 


Ff8 — b4t 


5. 


IPca — c5 


Pd4 — c 3 : 


6. 


roque g 1 


P47 — d6 



ainsi V b 3 — f 6 : + R e 7 — f6:(Bg5 — f 7, et ils auraient gagné 
la partit. 
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iroïK. 


7. IP a a a 5 


Fb4 — c5 


8. IP b a — b 4 


Fc5— b6 


9. H) d 1 — b 3 


U d 8 — f 6 


10. (B b 1 — c 5 : 


F c 8 — e 6 


II. (Bc3 — d5 


Fc6 — d5: 


• 

la. lPc4— d5: 


G g 8 — e 7 


i3. IPc j — g5 

• 


Df6 — g6 



Dans cette position la partie est à peu près égale; si 
les noirs ont un pion de plus , les blancs ont toutes leurs 
pièces dégagées et disposées pour 1 attaque. {Foyez pour 
la fin de ceUe partie le troisième chapitre. ) 

Quinzième déàiU. 



BLASC. 




1. IP e 2 — c 4 


P e 7 — c6 


a. (iSg 1 — f3 


Cb8--c6 


5. V f 1 — c4 


Ff8 — c5 


4. IPba — b4(û) 


Fc5--b4: 


5. lPc2 — o5 


F b 4 — a 5 (6) 



(a) Ce coup est îôgénieQx: on |>erd un pion, il est wai , mais on a une 
attaque asm forte; les noirs ne peuvent gagner le pion qu'en prenant avec 
leur fou. 

{è) Si ies noirs reliraient leur Ipu i ta case c 5, les blancs, eu poussant 
IPd a — d 4» établiraient leun pions aucenire. {yoyw la anquième mante.) 
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vonu 


6. Ift roque g i 


Cgd — f6 


7. (Bf5 — g 5 


R roque g 8 


8. IPfa — f4 


P h 7 — h 6 (aj 


9. v£g 5 — f^: 


Tf8 — £7: 


10. 4F c 4 — f 7 : f 


Rg8-f7: 


Il IP f /■ *» • 


V-» c 0 — C J . 


19. Q>d 1 — b 5 t 


Rf7 — c6 




Re6 — d6 (6) 


14. IPda — d4 


C e 5 — c 6 


i5. ffc 1 — a3 t 


Perdu. 


Première variante au 8* coup. 


BLAJIC. 


sont. 


8. ÏPf a — f4 


Pd7— d5 



9. lPe4 — d5: Cf6— d5; 

10. IP c I — a 3 

Sur ce coup led noirs perdent l'échange de la tour 

contre un fou , ce qui doit fair e gagner les blancs. Si les 

noirs jouent C c 6 — e 7, les blancs jouenmt Vc4 — d 6 : 
si les noirs jouent T f 8 — e 8 , les blancs joueront 



(a) Ce coup est mal juué et fait perdre les noirs , il eût beaucoup mieux 
valu jouer P d 7 — d 6. 

(I) Les noirs, en avançant leur roi pour souloiir leur cavalier, perdent la 
partie en peu de coups. 
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Deuxième varianie, 

BhKKC. WOIR. 

8. lPfa-f4 Pd7-d6 

9. IPd2— d3 Ph 7 — h6 
10. lPf4 — f5 — g5: 
lï. ïfc I — g 5 : Fa5 — b6+ 
la. ÎB g I - h i C c 6 -— a 5 

13. IDd 1 — e 1 Ca5 — c4 : 

14. IPd3--c4: Tf8— e8 

15. 3) e 1 — h4 

Dans cette position les blancs doivent gagner en jouant 
f 3 puis Q f 3 h a. l«a meilleure défense des noirs 
est en donnant la pièce de la manière suivante : 

i6.IDei-h4 Fb6— e3 

16. Iîg5 — e5: Cf6— h 7 

17. îDh4— g3 

Les bjanes ont l'avapuige de la position. 

Troisième variante. 



9.a?da-d5 rc8-g4 
10. a)di-ei Pe5-f4: 
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■laïc. hoir. 

1». (Bg5 — fS 

Les noirs ont l'aTantage d'un pion de plus et la posi' 
tien est à peu près égale. 

Quatrième variante» 



6. roque g i P d 7 — d 6 

7. IPda— d4 Cg8 — f6 
S.a>di — a4 Pe5— d4: 
9. IPc4 — e5 Cf6 — g4 

10. IP c 3 — d 4 : F c 8 — d 7 (a) 

11. IDa4 — a3 * F aô— b6 
la. Vci^g5 Pr^.fa 

13. IPe5 — d6: Pc^— d6: 

14. Vfi — eif Cc6— 67 
5. V g 5 ^ f 4 gagnent un 

pion et ont plus beuu jeu. 

Cinquième variante, 
blauc. voia. 

5. IPca — o5 Fb4 — o5 

6. roque gt Cg8 — f6 
7.]Pda — d4 Pe5 — d4: 



(a) Si les noin roquaient, las Uanct en jottaol IP h 9 — h 3, paie 

5 ga|;Deraient une pièce. 
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WLàMC non, 

8. ]pc5 — d4: Fc5— b6 

9. ]J)e4— e5 Cf6--g8 
10. IP d 4 — d 5 et ont très- 
beau jeu. 

Sixième variante. 



5. IPca— c5 


F b 4 — c5 


6. Ift roque g i 


Pd7 — d6 


7. IPda — d 4 


Pe5 — d4: 


8. IP c 3 — d 4 : 


Fc 5 — b6 


9. V c f — b a 


CgS — f6 


10. (Bb 1 — da 


Fc8-g4 


II. IPe4 — e5 


Pd6 — e5 : 


is. IPd4 — e5: 


Fg4 — f5r 


i5. (Bda — f5: 


Dd8~di: 


14. ïta I — d I : 


Cf6^g4 



La position des blancs est supérieure à celle des noirs^ 
et ils ont beau jeu quoiqu'ik aient un pion de moins. 

Septième variante, 

BLAJW. aoiA. 

5. JPca— c5 Fb4— 67 

6. IPda — d4 Pe5 — d4:W 

7. IPc3 — d4: 

Et vous avez vos pions établis an centre. 

(a) Si au lieu de prendre ils jonaîcnt P d 7 — d 6 , il faudrait joner 
Q) d X b s , regagnant ainsi votre pion et une bonne position. 
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TROISIÈME SECTION. 

♦ 

GAMUT DU ROI. 

m 

» Celui qui donne le g»mbit joue, au troisième coup, 
son fou du roi à la quatrième case du fou de sa dame. 

Le mot gambit vient du mot italien gamèiiiÊ, qui 
▼eut dire croc en jambe. La partie prend le nom de 
gambit, quand celui qui a le trait sacrifie, au second 
coup , le pion du fou du roi. Le sacrifice de ce pion 
donne le moyeu de dégager plus aisément ses pièces , et 
d'entrer immédiatement en attaque ; néanmoins la partie, 
dans le cas d'une attaque et d'une défense également 
bonnes, doit être gagnée par celui qui reçoit et qui 
prend le pion du gambit; l'avantagée de ce pion devant 
décider le gain de la partie , entre joueurs d'égale force ; 
je ne partage donc pas l'opinion de Philidor, qui pré- 
tend : Qu'un gambit bien attaqué et biend éfendu , n'est 
jamais une partie, décisive de côté ni d'autre. « GambUto 
«* giuocûiorjarsi non Uee* » 

Bans le cas où le joueur à qui Ton donne Je gambit , 
se défierait de ses forces , ou ne connaîtrait pas lajdé^ 
fenae régulière des premiers coups , il aurait la ressôupce 
de ne pas l'accepter. Il trouvera dans la cinquième sec- 
tion plusieurs débuts qui lui donneront le moyen d'é-. 
viter le gambit. 

ufu X, * s 
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Premier début, 

BLAVC aOXK. 

1. IPe 2 — e 4 Pcy — e5 

a.IPfa-f4 Pe5-f4: 

5. IPfi— o4 Dd8 — h4t 

4. IBei — fi FfS-.c5(a) 

5. IPda — d4 Fc5— b6 

6. (Sgi— fS I)b4 — f6W 

7. a^e4 — e5 Df6-*f5(c) 

8. 9c4 — d3 Df5 — g4 
g. IPha — h3 Dg4— .g3 

lo. (Bb 1 -^c^ 

Dam cette position les noirs doivent perdre ia dame 
oa un pièce. 

Première variante au 6* coup. 



6. (figi^-fS Dh4 — h6 {d) 



{a) La IbrHê de ce fou à cette «ue est une Hinte, qui permet 1i Vêâmt- 
saire de pousser le pion et de gagner des tempft. 

{h) Lea soin auraient dû jouer D b 4 — b 5. ^ 

(c) Les ooifl jouant fort mal leur dame ^ les blancs gagnent des leops en 
P attaquant. 

{fy Ce coup est mal joué. 
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7. ipg^ 


~g5 


Dh6- 


h 3 t 




— fa 


Pf4 — 


g3: t 


9* IPba 


— g5 : 


DhS- 




10. lFc4 


-f7:t 


Re8 - 


f8 


11. tth 1 


-h4 


Perdu. 





Deuxième vafiofUe au 6* couf, 

• 



BLAirC. 




6. (Bgi — fS 


Dh4 — e ^ 


7. ïc I — f 4: 


D e 7 — e 4 : 




Re8— f8(a) 


9. »f4~g5 


Gg8 — ]i6 


10* ^ b I — c 3 


D e 4 — Ç.7 


II. Iîf7-^b3 


Pc7^q6 (b) 


la. a>di — 45 


Pd7— d5 


i3. îf a I — e 1 


De7— f7 


14. Iîg3 — dôf 


Rfd— g8 


iS. & e 1 «p- 0 7 




16. ^c3 — d5: 


Dra— d6 : 


7. (Bd5 — f6t 


Rg8 — f8 


8. Ve^^eëf 


Mat. 



(a) Si l'on preaail le fou» b dame «erait perdue par le double échec du 
- ctvaiier. 

{S) Ces! une fimle, il eùi mim ftlu joMr P 4 7 -^^ 6* 
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Deuxième Mut. 



I. IPea — e4 Pe«7— e5 

a. IPfa — f4 Pe5 — f4: 

3. IPf I— c4 Pg7 — g5 W 

4. IPha — h4 g7 (^) 

5. IPda — d4 Ph7^1i6 

6. IPh4— g5: Ph6 — g5 : 

8. jgdi— h5 Dd8 — fa 

9. ]Pe4 — c5 Df6 — g 7 

10. (Qg 1 — h 3 



Les blancft ont beau jeu. 



(a) C'est un mauvais eonp; il faut, avant de pouMer ce pion deux pe», 
donder écbee avec ladame à la caie h 4* 
(6) Au lieu de ce conp n les noirs avaient joué P f 7 f 6, ils étaient 

mat en diiq coups. Q>di— li5 -t-KeS^e? IDbS— f7t 

Re7— d6lPe4 — e5 4.Pf6 — e5:IDf 7-d5-i-Rd6— 67 

IDd 5 — e 5:+ mat II y a d'antres variaataa, mais le mat est liiyoïin 

en cinq coups. 

Si au lieu de jouer F f 8 — g 7 le& noirs jouaient F f 8 — e 7, les 
blancs gagneraient en jouant 
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Troisième débul. 

I. IPea—- e4 Pe^^eS 

a. »fa — f4 Pe5^f4: 

5. IPf 1 — c4 Dd8 — h4 f 

4 lBei~f , P«7-g5 

5. (Bgi--f5 Dli4 — h5 

6. IFda — d4 C^8 — f6(û) 

7. ÎDdi — 62 Cb8 — c6 

8. IPe4 — e5 Gf6— g4 

9. <Bbi— c5 Ff8 — C7 

10. c 3 — b 5 F e 7 — d 8 

11. ]Pd4 — d5 Cc6 — a5 
la. IBfi — gi Dh5 — h6 

Dans cette powtion les blancs ont très-beau jeu. 

* 

Qaainime début, 

I. IPe a — e4 Pe^_e5 
a. ÏPfa— f4 Pe5 — f4: 

3.IPfi_c4 Dd8 — b4t 



(•) Ce co«p ii*€tt pM irà-boD ; U eût mleiix nia jouer P d 7 — d 
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BI.A1IC. VOUL. 

4. Iftei— fi Pd7— d6 

5. (Bg I — f5 Fc8 — g4 

6. IPda — d4 DI14 — I16 

7. ÏPga — g5 Pg7— «5 

8. lPha-h4 Pf7 — f6(û) 

9. Iïe4 — e5 Pd6— e5: 
10. lPd4 — e5: . Pf6 — c6i 
ii.lDdi— d5 Fg4-.f5: 
12, ]Dd5— f3: 

Dans celte position les blancs ont très-bean jeu. 

Cmquième déàai. 

BLAMC. HOIR. 

i.lPea — e4 Pe7 — e5 

2. ]Pf2 — f4 Pe5— f4: 

3. Vit — c4 Dd8— h4t 
4.1ftei— fi Pd7 — d6 

5. (Bgi — f3 Fc8 — g4 

6. CPda— d4 . Dh4 — h6 ib) 

7. lPga-g3 Dh6— h5t 

8. ]Bfi-fa Pf4-g3:t 



(a) Dans presque loules les parties de gambit il est fort dangcareiix de 
pousser ce piou. 
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MUMO, 


SOIE. 


9. IPh 9 — gS: 


Fg4— f 5: 


0. IPc4— f7:t 


Re 8 — d 8 


i. IDd i^f3: 


Dli3 — d7 


a. Uh I — : 




5. IFf 7 — g8: 


T h 7 — h a + 


4. lû f 2 — g 1 


T h a — c a : 


5. IDf3--f8: t 


Dd7— eS: 


6. IIoi— f5f 


Rd 8 — d 7 


7. IPg8 — e6f 


De8 — e6: 


8. IDfS— dS 


Perdu. 



Sixième début. 



s.IPfa— f4 Pe5— r4: 

3. Uf 1 — 04 Dd8 — h4t 

4«I&ei— fi Pg7 — 8^ 

5. (Bgi— f3 DI14 — b5 

6. IPda — d4 Pd7 — d6 

7. IPca — c3 FcS — g4 

8. ]ftfi-.f2 tig8 — fé 

9. IDd I— e a Cb 8 — d 7 

10. IP h a — h 4 Fg 4 — f3: 

11. ]Dea^f5: Pg5~g4(a) 



(a) Au lieu de ce coiip PhîBdor fait échanger l«s damet et le roi de*^ 
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19. a>f3 — f4: Pg4_g5^ 

i5. IB f a — g 3 : (a) T h 8 — g 8 f (^) 

14. IBg3 — h3 Tg8 — g4 

Dans cette position les noirs ont beau jea. 



Septième début, 

BUUre. VOIE. 

1. IPea — e4 Pe^^eS 

a. Çfa-.f4 Pe5~f4: 

5. IPf i-_c4 Dd8 — h4f 

4. Iftei-fi Pg7--g5(c) 

5. (Bgi^fS Dh4 — h& 



blancs , en pienaiit la dame advwse , et se portaDt au milieu do jeu , o& il 
ne risque pins d Atre inquiélé, sert autant qu'une antre pièce, et fiiit gagner 
la partie. Les noirs , en sacrifiant leurs deux pions , ont l'attaque. 



(a) Si f au Uen de prendie, les blancs jouaient Ulf a — e r , lea noirs 

devraient roquer, et auraient un jeu très-beau. 

{è) Les noirs pouvaient ainsi , avant de donner l'édiec de la tour, jouer 
Ff<^-r-b6; ailes blancs prennent le fou, ils sont mat ou podeni la 

dame ÎDf4 — h6:Th8— g8| IP ci— g5 Dh5— h6; mais 
l'échec de la. tour donné de suite ^t préférable. 

(«)Ccsllecottpi(^e. 
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7. IPda — d4 W Pd7-d6 

8. ®b 1— c3 Phy^hÔ 

9. (Bc3-d5 ^R%%^é% 

10. Vc4^eii Bb5^g6 

n. IPe4 — e5 Pc7— c6 

la. Ve a-— d3 Fc8 — f 5 

Les noirs ont beau jeu. 



^ arùtnte au y* coup. 



7. (B b 1 — c 3 Ph ^ — h6 

S.IPda^d4 Pd7 — d6 

9. IPe4^e5 Pd6~e5 : 

10. (Bc3 — d5 RcS^da 

11. IPd4^e5: Fc8^d7 
ift. Afi — gi Dh5»g6 
i5. IPh4 — g5: . Ph6-.g5: 
14. tthi— h8: Pg7~h8: 



(«)8iltsb|tiwsj»iHii«it I&f I — g npin iradniMit de «lite 

l'attaque en jouant Fg7 — cl4-f-ÏBgi— h> Pg6 — g4 ouiU 
forceraient le roi des bUocs à reveair i k ^ue f f. 

uvas X. o 
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BLAirC. VOIE. 

15. IDd 1 1 CbS — c6 (a) 

16. IF c 1 f 4 : ici TOUS re- 
gagnez le pion du gambil; 
car si les ooirs preuaeDt le ^ 
fouy TOUS jouet ]]>e i ^h4» 
recouyrant la pièce areo 
une bonne position. 

Huitième débiU. 



i.IPea — e4 Pe7— e5 

a.IPfa — f4 Pe5 — f4: 

5. lïf I — c4 Pf7 — f5(*) 

4. IPe4— f5: (c) Dd8 — h4t 

5. lEe I — f 1 Pf4 — f3 

6. Iic4— gS: Pf3 — ga ; t 

7. IBf I -g2: Th8 — gé: 



Dans cette poaitioB les noirs ont le meiUeur jca. 



(a) Au lieu de ce coup les noirs devaieut jouer Fb 8 — §7, et ils au* 
raient eii toiyours ravantage du pioo do gMiibît 

{h) Ce coup a été indiqué oomme très-bon par ptusienis auteurs. Je pense 

qu'il y a quelque Jauger à le jouer. ( Tofes la variante qui suit.^ 

(c) Les blaucs en prenant le pion coinmetteut une taute. 
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V ariante au 4* coup, 

4. (Bbi — c3 Dd8— lk4t 

5.1&ei— fi Gg8 — f6 

6. <Bgi— f5 Dh4 — h5 

7. IPe4--e5 Cf6— g4(a) 

8. IPda— d4 . Cg4_«9i 

10. (Bc5— d5 Keô — d8 

11. (&d5— e3: 

Les blaDcs ont beau jeu« 



(a) S'ils amnl joué G f 6 _ e 4, vous auriez dû jouer ^ c 3 — d 5 
cl TOUS tariez eu très-beau jeu. 
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QUATRIÈME SECTION. 

Celui qai donne le gambit joue , au troisième coup , 

le cavalier du roi à la Iroisième case de son fou. 

fnmier début, 

i.lPea — e4 Pe7 — e5 

a. ]?f2— f4 Pe5— f4: 

5. (Bg I _f 3 Pg7 — 9$ 

4. DPf 1 __ c 4 Pg5->g4 

5. (Bf3 — e5 Dd8 — h4t 

6. Jftei— f 1 CgS — hÔ 

7. IPda — d4 — d6 

8. ®e5— d3 Pf4— f3 

10. Iftf 1 — fa(^) bhS— gaf 

11. IBfii — e3 Ff8 — e7(c) 
la. (Bd3-<f4 Fe7^g5 



(a) Les noin coniproiDetlflftt leur dune «o donnuit cet écbce; le coup 
juste était de ramener la dame à la seconde case de ton roi. 

{!>) l>es blancs auraient mieux joué en plaçant leur roi à sa case comme 
dans la promère variante. 

(c) Les noirs aaraieni beauooup mieox joué en joniot an lien de ce coap 
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« 

i5.Vg4 — fi Dga — hi: 

i4- V f 1 — b 5 f La dame est perdue, (a) 

* Première variante au 10* coMtp, 

BLAHG. HOia. 

10. IBfi— ei ' Dh3 — ga 

u.îfcdS — fa Cb8^c6 



. V c 4 — f 1 La dame est perdue. 



19 



Deuxième variante, 

■I.UN3. «OCR. 

10. lûfi — 61 Dh3— h5 

11. (fid5^f4 Dh5— a5t(^) 

12. Vci ^da Da5^be(c) 



(a) Quoique les noin perdent letir dame, Oi penvent défendre eneore la 
prlie, car en pomiant sur le Ion ib ont deux pièces pour la dame et 
ma iMMuie iiMitioa. 

U) Les noirs auraient mieux fait Je jouer Dh 5 — g5; car les Mues 
D'annieni pu tiier aucun avaMagadépisil de la déponverta aur la dame. 

{«) Uê mom fn jouant ]> a S a 4 aonieat pu nuver leÎMf lame ; 
Biais toutes les pièces des blanes seraient sorties, et ils aoraient tiès-beau 
Jeu. 



Digitized by Google 



70 

BLAirC. 

i5. (B r4 — d 5 

15. Vda — b4 

16. IP d 3 — b 5 



LIVRE I. 

VOIR. 

D b 6 — d 4 : (rt) 
Dd4— e5 

De5 — d4 
Perdu. 



Deuxième début. 



I. IP c 2 — e 4 

9. IPfu— f4 

3. (Bgi 

4. IPf 1 — c4 

6. I& e I — f 1 

7- IPc 4 — t'7 
. 8. Iîf7 — b3 (c) 

9. Œe5— f 7 t 

10. (Bf7 — h 8 : 



«on. 

P 67 — e 5 
Pe5 — f4: 

Pg5-g4 
Dd8— b4t 
Gg8 — f6(6) 
Re 8 — d 8 
Gf6 — h 5 
Rd8 — e8 
Ch5 — g3 t 



(a) Si Ton eût joué D b 6 — c 6, les blaac« eu jouant IF c 4 — b 5, 
gftgneraMDtla dme. 
(j) Ce coup dont llavenlion «t da^à Stlfio «t taies ingénieiiz. 

(c) Les blaucs ne songent (|u'a gagner uue tour et négligent une al- 
taqte qui doit 1m faire perdre. 
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lliAlIG. KOIE. 

11. IPh'a — (a) Dh4 — h i : f 

la.Iftfi— ea Pf4 — f5t 

i3.IPg2— f3: Pg4 — f3:t 
Perdu. 

TfoisUme déàtU, 

BLAMC. MOia. 

i.lPea — e4 ^ey — e5 

a. JPfa — f4 Pe5— f4: 

4.1fi— c4 Pg5-g4 

5. (Bf3 — e5 . Dd8 — h4t 

e.Ihei— fi Cg8~f6 

7. Ile4— f^: Re8 — d8 

8. ]Pd2~d4 Cf6— e4: 

9. IDdi — ea {b) Ce4- g3t 
10. ]Pha^g3: Dh4 — h I :t 



(a) Si les blancs au lieu de prendre le cavalier jouaieul leur roi, les uoirs 
gagueraieot plus proinpteinent : 

10. C h g 3 -j- 

11. lûf I —g i Ff8 — c5 + 
iQ.IPdft — d4 ' FcS — d4: + 
i3. Q>dt — d4: C^i 4 

Perdu. * 

(^) 3) d X — e X eût été meilleur. 
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11. l&f 1 — f a 

12. Iftf a — g 5 : 

13. EPci — d2 

14. Iûg3-f4 

16. (B e 5 — d 5 



LIVRE I. 

SOIR. 

Ff8— 6 7 («) 

Dh I — h4t 
Fc7 — g 5 t 
Pd7 — d6 

Th 8-.f8 



Dau3 celte position les noir& ont Lrès-beau jeu. 



Qmtritnu début. 



* 

i.IPea — e4 Pey — e5 

a. ïPfa— f4 Pc5 — f4: 

3. (Bgi — f3 Pgj7-.g5 

4. Iîfi-c4 Pg5-g4 ^ 

5. <fif5— e5 Dd8 — h4t 

6. ]Bei-fi Cg8 — f6 

y. a)d I — e 1 (6) Dh4 — e 1 : t(c) 



(a) Si les noirs avaieut joué h i . — c x : les blancs eu Jouanl 

(B e 5 — c tf «I* aunùenl p^vMk (mHû. 

{b) C'est le coup juste d||B défense. 

(«) Si 1m noinavaioit ponné F94 — g 3* an iwu de prendre b duse, 

vous auriez dû jouer If c 4 — f 7 : i* et le eoijp suÎTWt e 5 — f 3, 
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auotc. 



8. Iftr i^e I : ' Cf6— e 4: [a) 

9.IFc4 — fyif Re8— e7(^) 

10. !îf7 — b5 (c) Ge4 — fôC*') 

ii.IPda^d4 Pd7— d6 

ia.®e5— d3 Pf4 — f3 

i5. IPga— f3: Pg4 — f3: 

14. Iftei — fa Fc8 — g4 

15. IP c I — g5 Cb8 — d7 

16. (fib i^da 

Les blancs ont Tavantagey ils vont regagner leur pion"; 
et leurs pièces sont mieux disposées 

Cinquième débiU» 
i.]Pea^e4 Pe^ — e5 



(a) Si les noirs avaient poussé Pd7 d6, il aurait fallu jooer 

(B e 5 — f 7 : ibanraiait Jooé P d S — d 5, vont aoriM perdu la pièce, il 
est vrai» mais vmia auries «d deux pions et rfebange, ce qd eti an moiiit 
amsi afanlageiix* 

{bi) Ce coup est meilleur que R e 8 — d 8 ; car si les noirs avaient joue 
R e 8 — d 8 , les blancs auraient retiré leur fou pour donner un double 
échec le coup autant, et les noirs auraient ainsi perdu un tenpi. 

Dana cette position vous devei Klgoer os pion 00 l'éduiDge. 

{d) S'ils avaient poussé P d 9 d 6 voua auriez dû jouer S e 5 — f 7 
en attaiptant la tour, et prendre ensuite le pion (B f 7 d 6 : laissant la 
tour de Tadversaire en prise par votre fou. 

«iTu I. 10 
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II.A1IC. 

a. IPfa — f4 

3. (Bgi-.f3 

4. lïfi — c4 

5. <Ef 3 — e 5 

6. I&ei— f 1 

7. DPc4 — f7 : f 

8. IP f 7 — b 3 
g. (fie5 — d3 

10. ID d 1 — e T 

11. ]Bf 1— g I 
la. IPc a — e & 

13. IFb3--d 1 

14. IP d 1 — g 4 • 

15. IPha — h3 

16. IDei — ea 

17. (B d 3 — e I 



non, 
Pe6 — f 4: 

P — g4 
DdS — h4f 
Cg8- f6 
R e 8 — e 7 
Pd7 — d6 
Cf6 — li5 
Pg4-g5 
Ff8-g7 
Dli4 — g5 

Fc8~g4 
^8:5^g4r 
Dg4-.g6 
Cb8~d7 



Les noirs ont une meilleure position. 



BLAirC. 

r 

1. IPe a — «4 
a. IPfa ^f4 

5. (B g , f 5 

4. Ufi — c4 



• «ou. 

Pe 7 — e 5 
Pe*.-.f4r 

^«5 — g4 



CHAPITRE I. 



5. IFc4 — f7:f {a) 

6. (Bf3— eSf 

7. Q) d 1 — g4 : 

9. (B e 5 — f 7 
0. ID h5~e5 f 
K a)tt5 — h a : 
3. I]^ roque g 1 
5. ît f I — f 4 : 

4* (B^ 1 -^c3 

5. rp da — d4 

6. ipe4-.e5 
7- lPd4-.e6: 

8. ]pe5^f6:f 
9- Ïf4 — f6: 

ao. !7c 1 ç5 
ai. IDh8^e5-^ 

Les blancs o^- 1er itféHleur jeu. 

Sepiiinu Mai. 



R e8 — fy: 
Rf7— e8(*) 
Dd8 — r6 
R e 8 — 67 
Bfô — f 7: 
Df7-.e« 
Cg8~-f6 
Pd 7 — d6 
Cb8-.d7 

D e 6— f 7 

Pd6 — e5: 
Ff8~g7 (c) 

Cd 7 — f6: 
Fg7 — fô: 
Ff6-g5: 



•I.4HC. 



e4 



aoïK. 

P e -7 e 5 



75 



(«) Ce sacrifioe 
1rè«-bîen joué. 



^tt'à une atuqiie saos coosistaoce, et n'est pas 




(à) Il eût été trèsKlangerani de jMer RT f 9 — e 6. 

(0 Les noirs , cif voa&mt prendre la dme , compromettent leur pa 
C d 7 — e 5 : 



rlie , 
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BLAJIC. 


«OIR. 


3. 


]Pfîi-.f4 


Pe5 — f4: 


3. 


(Bgi — f3 




4. 


Vf 1 — c4 




5. 


(BfS— e5 


Dd8— h4f 


6. 


]Bei-fi 


Cg8 — h6 


7- 


IPda — d4 


Pd9 — d6 


S. 




Pf4 — f 5 


9- 




Dh4 — 67 


10. 


IBf (a) 


Ff8-g7 




JPc2 — c5 


Cb8 — c6 


2. 


IPci— f4 


F c 8 — d 7 


i5. 




Ch6 — g8 


4- 


Vhi — ei 


Cc6— a5 


i5. 


(Q b 1 — a 5 


C a 5 — c 4 î 


i6. 


(Q a 3 — c 4 : 


B. ro^e 0 8 


17. 


IP a a — a 4 


Ph7~h5 


18. 


IP b2— b4 


Ph5 — h4 


19. 


Vei — hi 


Cg8~f6 



Dans celte position les noirs ont évidemment meil- 
leur jeu. 

Première varianit au 10* coup. 
% 

BLAVO. NUXR. 

10. — c5 Pc7 — c6 



(a) Id ratlaqiM eit mal suivie. {Vc^et U variule qui Mil.) 
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WLAMC 






n. \rh a- 


— h 3 


Pf7 — f 5 (a) 


12. lï C I - 


- h6 : 


F f 8 — h 6 : 




-f 5: 




tA IP L « 

i<l* 4k no* 




Ff5 — dS: t 


i5. ID d I • 


-d3 : 


Perdu. 




Deuxième variante au 7* cou//. 






«0». 


7. Ht d a 


-d4 


Pf4— f5 


0. ir g 2 




Dh4 — h3 t 




-fa. 


Dh3 — ga + 


10. Wf a- 




Pd 7 — d6 


11. 4 


— I i 


h 6 — f 5 1 


13. e 4 


— f 5: 


F £8 — h6i 


i3. W e 5 




Pd6 — d5t 


14. c 4 


— d5: 


Pc7— C6-1- 


]5. a> a 5 


~c4 


D g 2 — h 1 ; 


16. w c 1 




Ohi-^-ha: 


17. ^ e 5 


— g4î 


D h a — g 3 : 


iS. ID d I 


— f3: 


Dg3 — f3:t 


19. ]&e4 


-f5: 


FcS — r5: 


ao. IP c a 


— c5 





V7 



Les blancs unt Tavantagc, ils oui deux pièces coiUre 
une tour et un pion. 



(a) Les uoirs devaient jouer au lieu de ce coup P g4 3 : mail ils lu- 
nient perdu le pion qu^ib ont de plus. 
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Huitième début. 



j. IPe2 — e4 Pe7 — c5 

a. IPfa — f4 P65-.f4: 

3. (Bg 1 — f3 Pg^^gs 

4. lîf I — c4 P g5 — g4 

5. (Bf3 — e5 Cg8— h6 

6. lPd2 — (14 Pd7 — d6 

7. (Qe5--d3 Pf4 — f 3 

8. IPga — g3 Gh6--g8 

9. IPha — h3 Ph7— h5 
10. lPh3 — g4: Fc8— g4: 
ii.&ei— fs Ph5 — h4 
la.Vci— f4 Ff8 — 67 

13. (Eb I — d2 Ph4 — g3:t 

14. Vf I— g5: 

La partie est à peu près égale, les blancs repreudront 
le pion du gambit ; mfiis leur roi est découTert et exposé 
aux attaques der noirs* 



Neuvième dçbut. 



BLAsa. von. 

1. IFea — e4 Pey — e5 

2. IPf 2 — f4 Pe5 — f4: 
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5. (Bg 1 — f5 


P g 7— g 5 


4. ï f 1 — c 4 


P g5-g4 


5. (Bf3 — e5 




6. ]ft e I — f 1 


Pf 4 — f3 {b) 


n. (B e 5 — f 7 : io) 


C 8 — f 6 


8. ^f7 — h8: 


Cf6 — e4: 


9. a>di-^ei 


Pf 5 — g2 :t 


11. I& f 1 — : 


Dh4 — h5 + 


JJ, I&ga — gi 


Ff 8 — c5t 


Perdu. 





Première varin^iLt au 8* coup. 



VtâlNS. 



8. IPga — f5: Pdy — d5 

9. <Bf7_li8: Pg4— fS: 

10. Q)di~f3: Fc8 — h3 + 

11. IBf I — gi Ff8 — c5 t 
ta. ]Pda^d4' Fo5 — d4:t 

13. IPc 1 — e«- Dh4— 91 t 

14. Iîc4 — f 1 Fd4— e3: t 
Perda. 



(a) Ce coup est mal joué , e| fût perdra Iai b|«Dc», 

{k) Ce omip, dont Tinveotion csl dne à M« Coihvtae, «M fort boa , it 
donne raltupie à eetni à q«i on donne le gmnliit. 



Digitized by Google 



8o 



LIVRE L 



Deuxième variante au 7* coups 



blauc. 


IfOIR. 


r. 3) d 1 — e 1 


P f 3 — g2 : i 


8. I&f 1 —ga: 


Dh4— h3 t 


9* Iftga-— fa 


Ff8-g7 


0. ÏP d2— d 4(a) . 


Pd7 — d6 




Re8— e7 




Th8— g8: 


i5. (Be 5 — c 4 


Dh5— fSf 


i4* î&fA^g I 




i5. 9c t — e 5 


Pg4-g3 


16. IPha— h5 


Pg3— ga 


17. Shi— ha 


Fc8-.h3: 



Les noirs doivent gagner dans celte position. Si les 

blancs jouent 9>e I —h 4 fils jouerontR e 7 — e 8 , 

puis après D f 4 f 1 t ; 9 tts.jouent (fi b 1 — d 2» ils 
sont mat en deux coups. 

Troisième varianle, 

ULkXC. KOI&. 



(«) Si ww (TiexMM lecandicr, voot aorin pcrda en pcada coapt. 

{h) Si vous aviez donné éch«c avec le ÎDude voire dame, lei m»!» en 

interposant le fou de leur roi auraient gagné une pièce. 
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BLANC. 

^' IRfi— fa 

9*(Bbi-c3 

10. Iftf a — eS 

11. IfteS — d3 

la. (Be 6 — c6 ; (a) 
iS. IDdi^f 1 

14. lî c 4 — b 5 

15. (Bc5 — a4 

16. ObS — c4 
Mat 



CHAPITRE I. 

ROI». 

Cg8 — f6 
Dh3 — gaf 
Ff8 — h6 + 

C b 8 — c6 

Pby — bS 

Pb 5 — b4 

Fc8 — a6t 
B. roqae c 8 f 



Troisième variante,. 



y. IPga — £3: 
8. (Be5-'g4 
9.IPf3-g4: 
10. ]P«4— 4 5(c); 



Cg8 

Cf6. 

Pd7 

Dh4 



f6 

•d 5 
-hSf 



(a) Les blancs auraient mal joué en prenant , soit avec leur cavalier, soit 
avec leur fou le pion f 7 ; iU n'ont que deux petites pièces pour inquiéter la 
gluehe de leur «dtenain, tandis qna edui-d a une forte attaqae sonteaue 
pirsadame. 

{h) Si les binics prenaient le pion du fou du roi adverse, soit avec le fou, 
soit avec le cavalier, ils perdraient en peu de coups. 

{e) Les blancs pourraient prendre avec le fou, mais les noirs en Jouant 
F e 6 — g 4 : auraient toujours une bonne partie. 

LITBK I. tm 



i 



8a 


LIVRË I. 






11. IBf 1 — f a (û) 
ta. a>d 1— f3 

13. IPda^d4 

14. lîc i — c 3 

15. Iftfa — f3: 


Ff8 — 67 
F e 7 — c 5 1 

Fc5^d4:t 
Dh3 — f3:t 
F d4— ba: 
Très-beau jeiu 


Quatrième variante. 




SOtK. 


7. IPga — f5: 

8. H) d 1 — e a {b) 

9» (Be5— g4: 

10. IPf5 — g4 : 

11. 0) e 2 — f a 
la. Iftf I — e 1 
i5. IDfa^es 
i4* e I — e a : 


Cg8 — f6 
Pd7 — d6 

Cf6 — g 4: 

Fc8~g4: 

Fg4-h3i 

Db4—e4 ;t 
4 — e a : f 

Cb8>-c6 • 



Les noirs ont un pion de plus et une assez bonne po- 
skion. 



(a) Si TOUS aviei joué f i e i , les noirs eo preoant avec leur fou 
le pion g 4 , auraieut gagoé la dame ou doooé l'idiec et mal en trob oonpi. 

(») Ceil préférable à Q) d t — e r. 
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Dixième début. 



1. IPe 2 — e4 

a. DP fa— f 4 

3. (Bg 1 — f5 

4. Vfi — c4 

roque g i 

6. IDd 1 — f3 :(a) 

7. IPda — d4 

8. lDf3--f4:(c) 

9. Iîc4 — f7 : t 

10. a>f4 — fa 

11. (&b 1 — c3 



mnrn. 







n 

Jr e 7 — 


e 5 


*> 

Pe5- 


f4: 


Pg?- 






g4 


Pg4- 


f3 : 


Dd8- 




Cb«- 


•c6 


Cc6- 


d 4 : 


a«8— 


d8 


Ff8_ 


g 7 


Pc7 — 


<• 

c6 



(a)lApflrlid0 ce ctnlior dooM aM attaque tiMorle à odui qui donae 
k gambit t ainii qu'on pourra le voir dani les muriaotet qui aai^cnt. L'ano- 
nyme de Modène penie mime que h défenie est impomble; maii d'abord 
la manière de roquer adoptée par les Italiena-t t)>iit gagner un temps à celui 

-quia l'aita^ue eu lui permettant de placer son roi, en roquant hors de tout 
échec. Malgré cette assertion de l'anonyme, et même avec les règles iU- 
licnaes; je pense que la partie des noirs eslsuicqklible de défense. 

(^) La dame D d 8 — f 6 est préférable. 

{e) SHes blancs avaient joué IP c a ~ c 3, les noirs auraient pu jouer 

Cc6 — e5lPd4 — e5: D e 7 — c5 ^ prenanl le fou du roi 
adverse , ce qui eût oontriliué à détruire l'attaque. 



«4 


LiVRË I. 




MOIR. 


ia> w c 1 — c o 


Cl d 4 — ® " \^) 


I 7 •— e 0 : 


Dey — e 6 : 


iq, *ff e d — a 4 


MJ e 0— •n 0 


10. Ure 4 — e 5 


Cl g 8 — e 7 


10. vm c d — 6 4 


X u 0 — I 0 


17- Vd4 — b6f 


Rd8— e8(^) 


i8. Œe4 — d6f 


Dh 6 — de: 


19. lPe5-~d6: 


Tf8-fa: 


ao. IF b 6 — fa : 

• 




Les blancs ont le meilleur jeu. 




Première variante. 


• 


mou 


6. IDd 1 f5: 


Dd8— f6(c) 


7. IP c 2 — c 3 


F f 8 — h6 


8. IPda-^d4 


Cb8— c6. 



[a) Si les noirs avaient joué D e 7 — c 5, les blancs en jouant iC a i — d i 
aunÎADt pigné la pièoe; si les noin avaient joué G d 4 — b ^» ^ blancs 

auraient gagné en jouant ainsi ^c3 — b5; Pc6 — b5:IFe3 — bô-J- 
et le coup suivant échec et mat. 

(h) Si les noin prenaioit ee fou iU sendcnt obligés, le coup soÎTant, de 
donner b dame ponr le cavalier des blanés. 

(r:) Ce ruup est meilleur que D d 8 — e 7 » il empêche les blancs de 
jouer IP d 2 — d 4 ^ défend le pion du gWd)!!. 



^ kj d by Google 



CHAPITRE I. 



85 



BLAJfC. 




g. IP e 4 — e 5 


D t e -g7 


10. t »f4 : 


F h6— f4: 


11. IDf3 — f4: 


Cg8 — h6 


13. 1 — d 2 


Cc6 — 6 7 




Ce7 — (56 


14. Ii)f4 — ^5 


Pd7— d6(a) 


i5. (Be 4 — f 6 f 


R e 8 — d 8 {ù) 


16. (Bf6 — b5 t 


Pf7 — fd 


17. IPe5 — f6: 


Dg7-f8 


18. IPf6 — t 7 t 


Cg6 — e 7 


19. a)g6— f6 


Ch6 — g4 


so. IDfO — h8: 


Df8 — b8: 



ai. lPf7— f 8piendlDêtt 

Les blancs ont l'ayantage. 

Deuxième variante. 

BIAMC. HOIR. 

6. a>d t — f3 : Dd8 — f6 

7. IPda — d3 Ff8 — h6 

8. Vci— da Gb8 — c6 



(a) Si les nuirs avaient roqué , les blancs auraient gagué de suite en 
jomQt 

(è) Si les noirs jouenl li e S — f 8, les blauvs gagnent encore en jouant 
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VMKC. vont. 



9. Ifd 2 — c 3 Ce 6 ^«'5 

10. lPc5 — c5 : (a) Df6— e5: 

11. (Qbi — c3 Cgâ — €7 
la. (Bc3->b5 De5--c5t 

13. IBg 1 — h i Pa7— û6 

14. (Bb5->c3 Pd7— d6 

L'attaque des blancs a cessé, et les noirs restent avec 
une pièce de plqs. 

JTroisième variante, 

6. IDd 1— f3 : Dd8 — £6 

7. ]Pe4 — e 5 Df6 — e5: (b) 

8. IPba— b3(c) D e5— a 1 : 



(«) ào lieu de ce coup les blancs auraient pu jouer ainsi : 

Pd7— dôDPcS— e5:Pd6 — e5:IPc4 — f7: + D f^—il: 

IDhS — e5:H-ReS — dsIDeS — bg:Fb6.— g7.Q)b» — b?: 
Fg7 — d4<|-etln diuneest perdue. 

{à) Si les noirs ne prenaient peste pioBi les blancs eu jouant IP d a ^ d 4 
auraient très-beau jeu. 

(c) Ce nouveau ^iucriAcu uu peu aveulurc, il enferme la dame, il est 
vrai , pendant quelques coups , et par conséquent enlève un puissant mojfen 
de défense. 



« 
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BLAJIG. HOIR. 

9. (Bbi— c5 Ff8 — c5t^ 

10. IBgi — bi Cg8— 67 
ii.IPdfi~d4 Fo5 — d4: 

la. ]Df3^f4: Dai— Cl : (û) 

i3. a)f4^d4:(^) J)c i — fi: t 

i4*Vc4 — fi: Th8 — fè 

La position des noirs est un pea gênée 9 mais ils ont 
deux tonrs et un caTalier pour la dame. 

Quatrième variante, 

8LAMC. iroim. 

6.]Ddi-^f3: DdS — f6 

7. lPe4 — e5 Df6 — e5 : 

8. IPba->b5 Cb8^c6(c) 



(a) Si les noin avneikt Joué D a i — c 3 : lei biancs auraient donné 
réeliM et mat ainsi: ^ îj^ — tyi-^ ReS— dsIDfg— rsf 

ThS^fSzSf i-.f8:fmat 

{B) Si les blancs avaient, au lieu de ce coup, pris de suite la dame, les 
noirs auraient joué F d 4 — c 3 : et auraient eu quatre pièces pour la 
dane. 

(«) Lm blancs poniiaient enfenner la dan» pendant quelques ooupe» e» 
jonantlF ci— ba De5 — ba: IDf 3 — e4+ Cg8 — 07 
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9. (Bbl— c3 Cc6 — d4(A) 

0. ïDf5 — fa Cd4 — C2Î 

1. îBg 1 — h 1 Ff8— c5 

a. IPda — d4 Fc5 — d4: 

5. ]Dfa_ca: ^ Fd4 — c5 : 

4. IPci— f4: De5 — g7 

5. ]I>ca^e4i Gg8 — 67 

6. ttai-ci Fc5-f6 

7. Iîf4— C7: 

Les blancs , quoique avec la pièce de moins , ont beaa 
jeu. 



Cinquième variante. 









6. IDdi 


— f5: 


D dS— f 6 


7. IPe4 


— e5 


Df6 — bôf (/^) 


8. ]Bgi 


— kl 


Ff8— ho 


9. dft b 1 


— o3 


D b 6 — c 5 (c) 



(a) Ce coup n'est pas bon. 

{b) L'échec de la dtme n'en pu bieoioué, il eût mieux nia prendre le 
pkm. 

{e) suis avaient joué P c 7 — c 6 , vous auriez dû jouer c 3 — e 4 , 
et TOUS auriez eu une belle partie. ' 
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10. IPds — dS Dc5.— e5: 

11. (Bc3 — d5 Cç8 — €7 

Perdu. 



Sixième variante, 

4 



6. IDd 1 — f5 : DdS — £6 

y, IPe4^e 5 Dre — f5 

8. IPda~d4 FfS — h6 

g. (Sbi— c3 Cg8 — 

10. (BoS — e4 Rfoqu6g8(«0 

11. (Be4 — f6-|- Rg8 - h 8 
19. IFc4--d3 Df 5 — e6 

13. Q>f3 — h5 Ge7 — g.8 

14. 1 — f4 : Perda. 

Septième variante. 



6.9)di--*f3: Dd8~fd 



(a) S'ils retirent leur fou pour empêcher Técliec de votre cavalier, vous 
pvcnei !• pioo da gioibit fli ytm wn beau jeu; cela eût eependaat aàm 
"nia que de roquer dane celte poiitioii. 

uTmi I. ta 
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BIAHO. 


KOtR. 


y. IP e 4 — e 5 


D f6 — e5 : 


8. IPda — 


Ff8 — c5tW 


g. IBg î— h I 


Fc 5 — eS 


10. IP c 1 — e 3: 


De 5 — e3: 


1.1. II>f& — h5 


D e 3 — e 7 


la. (Bb I c$ 


Gg8_f6 


i5. il/ h 5 — no i 


P A m d 6 

X U y -~— U Vf 


14. ]Dh6 — f4: 


Cf6— g4 


i5. vB o5 — d 5 


1^ e 7 " / 


16. lîa 1 — e 1 t 


R e 8 — d 8 


17. tte 1 — 


Perdov 

* 




HuUienie variante. 


B&Aira. 


Monu 


6. Q>d i^rs: 


Dd8— f6 


7. IPe4 — c5' 


Df6 — e5r 


%. IPda — d5 


Ff8--h6 


9. IP 0 1 — d a 


CgS — «7 


10. IP d a — c 3 


D e 5 — c 5 t 


II. Iftg 1 — h 1 




la. vBbi — da 


Pd7 — 


,3. a)f 3 — h 5 


Dc5 — de • 


14. ÏPo4 — 1>5 


F08 — g4 



(a) L'échec du fou n'est pas bon, Il M UÊoâoéf^ Train iwnr 

£ig — h6. 



15. ÎDh5---h4 Cb8— c6 

16. Va 1 — >e I Rroqnecil 



Les noin ont Ibifau jjiift. 

Neuvième vananie. 





nota. 


€. IDd 1— f5: 


Dd8 — f6 


7. IP e4-*o 5 


Df6 — «5: 


8. IPds— dS 


Ff8 — h6 


9. V c 1 d a 


Cg8 — c 7 


to. (Bb 1 — c9 


Pc7 — c6 


11. (Bc9— e4 


Pd7-d5 


12. Vd a-— c3 


P d 5 — e 4 : 


i5. VeS -*05 : 


P€4^f5: 


14. V e 5 — h 8 : 


PfS— ga: 


i5. ]& g t — g a : 


F08 — 6« 



Dans cette position les noirs ont toujours la 
4q pluS) ils doivent ga^^cr. 



Owiêmê déàmi» 



BLAWC. XOIR. 

i.IPtia — e4 Pe7— e5 

a. lPfa-f4 Pe5— f4i 



9» LIVKE I. 

BLAIVC. 



«01 B, 



5. Vfi g I . 


— f5 


4- Irh a 


-h4 


5. <S f 3 - 


-e 5 


O. f I . 


-c4 


TU j 


— d4 


8. v|i e 5 • 


— d3 




— c5 


0. iDd I 


— 6 2 




— r3 ; 


a. IDea 


— f5 : 


3. f 3 • 


— e 5 


14. d 5 


— f4 


15. 1^64 


— e5 


6. IDe 3 




[7. IB c I 


—•la 


18. ]Pd4 


— e 5 : 


9 . Tîh 1 


— e 1 



1^57 — g 5 

Pg5~-g4 

Ph7 — h5 
Th8 — h7 

Pd7 — d6 

Cg8— fB 

Pf4 — f3 

Pg4 — f3: 
Fc8~g4 

Ff 8 — 

Pc 7 - c6 

Fh6 — f4: 

Cb8 — d7 
Pd6— e5 ; 
Cd 7 — e 5 : 

Cf 6 — d7 



Le coup suivant les uoirs pourront roquer, ei ils au« 
roDi le meilleur jeu. 



Douzième début, 

■ 

I. ÏPea — e4 Pe7 — e5 

a. IPfî.— f4 Pc 5- f4 : 

3. (fig 1 -13 Pg7-g5 

4. Vft_c4 Pd7 — d6 



CUAPiïKË î. ^. 



%IXKC 




5. IFh 9-'h4 


P«5 — g4 r 


6. vy f 3 — g 5 • 


C g 8 — h 6 .. 


7.DPda— d4 


Pf7 — f6(fl) 


8. Vei —14 : 


Pf6 — g5s 




D d 8 — d 7 (c) 


10* m roque g 1 


Pc 7— c6 


ii.IDdi— da 


Pd6 — d5 


12. ]Pe4 — d5 : 


P c 0 — d 5 : 


i3. (B b 1 c 3 


Cb8— c6(</) 


14. V a 1 — e 1 f 


C c 6 — #7 


i5. ]ïc4— b5 


Perdu. 


* 

Trâiuême déùui. 


1. IP e a — e 4 


P e 7 — e 5 


a. IP t a — f 4 


Pe5 — £4: 


3. ®gi — f3 





' (a) Ce coup vous doDue beau j«u , souvent le désir de gagner une pièce 
iaît perdre li partie. S*ib a¥aieoi jo^é au lieu de ce eoop D d a — ( 6, 
vous auries dù roquer, et vous aurin eu beau jeu. 

{if) Vous auriez pu prendre avec le pion, et votre attaque eût été égale- 
ment très«ibrte. 

(c) Au lieu de ce coup les noirs auraienl mieux fiit de perdre à leur 
tour la pii«e el déjouer F f 8 — e 7 puis F e 7 — h 4 : + 

\d) Si les uuirs avaient pt-i:> k fuu, ii^biaucÀ aurdicni ioujourj» gagne en 
jouant V a I — ^ i \. 
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AI U 1 li • 


TA . 

4. IPha — 




Pg5 


-g4 


5. <B f3 — 




Pro- 








pre 


— Ç*: 


7. ll> g 4 - 


-h5f 


Re8 


— «7 


8. lDh5 — 


g5: + 




— e8 




h5t 


Re8 


— 67 


10. lDh5 — 


e5 t 


R e 7 


-f7 


11. IF f 1 — 


c4t 


Pd7 


— d5 


la. ire 4 — 


d5 : t 


Rf?. 




5. ]Ph4- 


h 5f 


Rg6 


— h6 


14. ÎJDe5 — 




Dd8 


-g5 


i5. a)f4-- 


f8: t 


Dç5 


— 87 




d 3f 







Quatorzième débul. 



BIJUfC. 

I. IPc a — e 4 
a. flPfa — f4 
9. <Bgi — fS 

4. JPh 2 — h4 

. 5. (Bf5-g5 

6. Vf 1 — c4 

7. IPda — d 4 



■onu 

P e 7 — e 5 

Pe5 — f4: 
P87-85 

Pg5-g4 
Ph7 — h5 

Cg8-*h6 

Pf7 — re 



(a) Il valait bcauooiip mim jouer P b 7 — h 6. 



CHAPITRE I. 



WÊMte, 




k Uni € A ' fÀ\ 
o« w c 1 ' <t • y**) 


* i U — g V • 


9. «r n 4 0 : 


r! k A Ç m ifA 

Kâuo I 7 v^J 


10. ur g 5 — g|i 


vi I ^ — a 0 


11 TV TA ^ A • 


* c 7 — Q 0 : ^c^ 


]St fL Â — f R 4. 

• « w 0 <|. ' 7 T 


K A ft a mm 

** • 0 e 7 


l5 (fi h 1 . p 


D k a 'v 

Q 0 — a î> 


\A lù d 1 » <1 ft 


Ram A A 


tK Ib fa 


F r A ^ <r PT 

r I 0 — g 7 


16. IDfa — h4t 


R d8 — C7 


17. Ift roque c 1 


Cb8 — c6 


18. (BcS^dôf 


Ko7^1iB 


19. a) h 4- g 5 





Dans cette position, les Mancs, quoique ayec une 
pièce de moins , ont beau jeu ; ils ont deux pions de 
plus, tontes leiirs i^èces sont en jen, el les w^s en 
ent deux enfermées. 



(«) Le «Mrifios da eifilier» dm cette polition, demie uae attai|iie trèt- 
lerie. 

(h) S*i!s avtient retiré le cavalier à sa case, il eût fallu avancer le pîoa 

(c) Si les soin avaiept pris atie le Coa » les blaiÉl aaraient dA joneF 
g 6 — , gênant 1» teur. 
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Variante au to* coup, 

BLAHC. HO». 

0. IPg5--^g6 Cf 5^-g5(û) 

1. IDd I — d 2 Cg5 — eôC^») 

a. ]Pd4 — d5 Ce6 — f4: * 

5.11>da— f4: Ddft— 67 

4. IPd5 — d6 Pc7 — d6: 

5. Ifc4»f7t Ke8 — d8 

6. (Bbi — c5 



Les noirs , quoique dans une position gênée f peuvent 
défendre la partie, ik ont one pièce de plus* 

Quinzième début, 

BLAHC. HOtlU 

i.IPe2 — e4 Pey — e5 

a. IPfa — f4 Pe5^f4: 



(a) Si tct Boin jouaiciit G f 7 — h 6, les bleuet co jownt 
gagneraient la tour. 

{i) Si les noirs, au lieu de ce coup jouaient G g 5 — e 4 : les blancs 
Btgnmaimt pwupp tenu pt : 

]ïc4 — f7H- He8— e7 

lff4— gS-l- Ge4— 16 

IDda— e3+ Re7--.d6 

3>c 3 - e5 -h Perdu. 
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BLARC. «on. 
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% CH. Êm • 

0. vii g 1 — t o 




4* llr 0 a — n 4 


— f 4 


5. vift f 5 — g 5 


1^ h 7 — ho («1 


0. viig d — 17 : 


lie • — 1 7t 


7. Ul d I — g 4 : 


^ go — lO 


8. 11/ g 4 — f4:. 


f d 7 — do 


9* UT (1 9 » d 4 


JL/ u 0 — e 7 


10. V 6 4 ^ 




II. ^Pd4-^€5: 




is. V fi — es 


ThS— eS 


i5. Vea — h5 t 


Rf7-g8 


14 IFh5 — e8: 


C 16 — e 8 : 


tS. R roque §1 





La position des deuY jeux esi à peu près égale > les 
noirs ont la pièce de pins; mais les blancs oift un pion 
de plus et rechange de la tour contre un cavalier. * 

F'onanê» au 7* c&up* 

BLAMC. JIOIB, 

7. IDdi~^4: . Dd8^f6(^) 



(«) Cot le MllMir eoup de défooie, fatteqae que le Mmllte de celle 
fièoe dMM «uAlflKf m'cit mibb farta, pour e—yipwr It perte feMli 

Cmt. 



{b) C'est le meUlMir coep de défenie. 
aufBB 1. 



UVRE I. 









8. IFf 1 — c4 t 




— «7 


9. (Bbi~c5(fl) 




— c 6 


10. IP d 9 — » d 3 


Ph6 


— h5 


11. a)g4— 


Pd7 


— d6 


la. IPc I — f 4 * 


Fc8- 


-g4 


i3. a>f5— e5 


Ff8. 


-h6 



Les blancs ont TjiYantage de la position , mais les noirs 
ont toujours la pièce ile plos et doivent gagner. 

■ 

Stkièau déàui. 

BLAjrC. MOIR. 

i.IPea — e4 Pe^ — e5 

2. IPf 2 — f 4 Pe5— f4: 

4riPha — H'4* Pg5 — g4 

5. (&f3 — g5 Ph7— 

7. ÏDdi — g4: Dd8— f6 

8. IPda — d4 Df6— d4: 

9. n)g4-f4: t Dd4 — f6 . 

10. Iï)f4— g4 Df6 — g6 



(o^ Vont farin iM«-lMi(e en prèmnl lë cMVlliar du itîi advéï'se av'e^ v&Ire 
fou; oar 1m noin en jooaiit P k 5 — h S repitodraient la pièce, el ai»» 
raient détruit votre attaque. 
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wac, VOIR. 

I. DP f I — c4 1 R f 7 — g 7 

i5.JI)f5 — g3+ Dre— g6 

|.lDg3 — c3t Dg6 — f6 

15. lPe4 — e5 I>f6— b4 

16. ]Pe5 — e6t Cg8 — f6 

17. IDc3— g3t ÇefdUji 



Première variante au 8* c'c){i/>. 





IfOIR. 


8. lPda-.d4 


C g 8— e 7 


9. IPe4 — e 5 


Df6— f5 


0. V fi — o4i 




1. ID g4 — f3 


Df5--ca: 


a. (fib 1— c3 


Dca— f5 


3. 9g t 4: 


CbS— J0& 


4* Ift roque g 1 


Pd 7— d6 


5. (Bc5— b5 


' Re8— dS 

■ 


6. IPe5 — d6: 


Pe7.d6^ 


7. (B b 5 — d 6 : 


Perdu. 

* 



Deuxième variante au coup, 
c 

' KOI». 

f4:t Ggd— f^6 

c3 Fl8^b4 



BIJUIC. 

i«. (Bb 1 — 
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II. Iîfi — d3 
13. Vc I — d a 
i3. Vbi — f I 



UVRfi .1. 



«OIK. 



Pd7 

Fc8. 

Cb8 



d6{a) 

e6 



Les noirs ont bcfeiu jeu. 



Dbi'Septiifiu début» 



BLAVC 


IfOtft. 


I. IP e a — e 4 


Pe7 — e5 


a. IPfa — f4 


Pe5 — f4: 


5.<8gi— f5 


Pg7 — g5 


4. lï f 1 — c 4 


Ff8-g7 


5. IPha — h4 


Pg5-g4(A) 


6. (Bf3 — g5 


CgS — hô 


7. IP d a — d 4 


Pd7 — d6 


8. Vc 1 — f4: . 


Dd8^e7 


9. IP c a — c 5 


P f7 — f6 


10. Ift roque g 1 


Pf6 — g5 : 


II. Vf4 — g5: 


D e 7 — d 7 


1 3. Q) d 1 — d 2 


Ch6— g8 


i5. Q>da — f4 


Perdu. 



(«) 81 tes noin ««tint |»ffis le ctvalkr advene, pab la tovr, ib auraioil 
éléigaé labr daae et odbpvanii Ifur parlM. 

(J>) Le pion de la tour du roi pou&sé uo pas est préférable à ce coup. 
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lOt 




MLàMC 


«OCR. 


1 . IP e 3 — e 4 






Pc6 — f4: 


3. (Bgi — fS 


P«7 — g5 


4. IPh 2 — h4 


, Pg5— g4 




Ff8— 67 


6. ©d 1 — g4î («) 


P d 7 — 'd 6 




Pd6-c5: 


8. ID g ^ ^ h 8 : 


Fe 7 — b 4:f 


9. IB e 1 — d 1 


Fc8~g4 + 


0. If f i--ea 


Fg 4 — e a : f 


il. Iftd 1 — e 3 : 


D d8 — 95 


a. ïhi— h4: (f^) 


Dg5 — ga :f 




Cb8--c6 


4. IDhS— h7: 


« R roqae 0 8 f 


5. I&d3-<c5 . 


Dga — g 1 



(a) Si la bianct ivaient joué au lieu de ce coup (Iie$ — g4 : «nib 

auraicui dù joaer ainsi : F e 7 — h 4 : g 4 — f a P d 7 — d 6 

IPd9-.d4Dd8 — g5««liiiÉMM ^e-fc itf t rm » Ihn. 

(^) Si les blancs avaient joué b i — g x, les noire aoraieiit dù jouer 
G b 3 — e y puis roquer, et îb auraieut eu le meilleur jeu. 

(c) Si le roi blanc avait été retiré à sa case , les noirs auraient dû avancer 
le pion du gambit. 
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i6.IPd2--d5 Dgi—ci: 
Les noirs donnent forcément échec et mat en six 

€011p8. 



Variante au 5* coup. 



blauc. 


HOIR. 


5. (Bf3— e5 


D d 8 — e 7 


6. ]Pda^d4 


Pd7 — d6 


7. (Be 5^ g 4 : 


Pf 7— f5 


8. (B g 4 — f 2 


Pf5 — c4: 


g. ÎDd I — h5t 


R e 8 — db 


lô. IIci^r4: 


Cg8 — re 


II. Ifih 5 — ea 


Ph 7 — h5 


is* IP c a — c4 


Pc 7 — cô 


i3. IPd4-d6 


Ff8 — h6 

• 


14. IPf4~h6: 


ThS— h6: 


i5. (Bb 1 — c5 


Fc8 — f 5 


16. IP g îi — g 5 


Th6 — g6 


17. îîh 1 — g i 





La po8itii»iQ6t à peu près égale. 
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io5 







1. IPe 2 — e 4 


P « 7 — e 5 








P g 7 — f 5 


4. fff 1--C4 




5. ]pda — d4 


Pd7 — d6 




Pc 7 — e6 


y. IP h a — h 4 


Ph7— h6 


8. IPli4 — g5: 


. Ph6 — §5: 


9. h 1 — h8 1 




10. dJfS — e5(a) 


Pd6 — c5: 


II. IDdi — h5 


Dda — re 


1%. lPd4-e5: 


Df6~g7 


i3. IPe5—e6 


Cg8 — f6(6) 


14. IPe6 — f 7; t 


Re8 — f8 


i5. IPci — f4: 


Gr6--h5: 


16. Ïf4 — dôf 


' Mat. 



l^aniante au |3* coup. 
13. lPe5 ~e6 FcB — eô: 



(o) Ce eonp est ingénieiu 1 Biiiil ne peul être aventuré qu'avec un fciUe 
jouaur ; car ai les noin joueol bien, ila doivent gagner la pièce. 

(^) A |>arlir de ce coup les noirs joueul fort mal« (Tofwala variante.) 



io4 LIVAË I. 

14. IPc4 — e6: €gB — f6 

15. Iïe6-.f7:t Re8 — 

16. a>h5^g6 Dg7— fys 

Les noirs ont k pièce de plus et doivent 'gagner. 

■ 

FmgiUme débui. 



"MJJKÙ, 




1. IPe a ^ e4 • 


P e 7 — e 5 


«. IPfa — f4 


Pe5 — f4: 


3. (Bg i — f5 . . 




4. IFfi — c4 


Ff8-g7. 


5. IPha — h4 


Ph7— h6 


IPda — d4 


Pd7 — d6 


y. IPoa-^o5 


P07— e6 


«. IPh4 — g5 : 


Ph6-g5: 


9. îîhi— h8: 


F g 7 ~ h 8 : 


10. (BfS^ha 


Dd8— e7(a) 


II. IDdi— h5 


FhS^g7 


la. IB e 1 — f 1 


C b8 — d 7 


i5. Qha— f3 


Fg7-.he 


14. lPe4 — e5 


Pd6— d5 


i5. 9c4— d3 


Cd7— f8 



Un aumt autsi pu jouer C g * — 







CHAPITRE I. 


■LâliC 


• 




i6. IP g a 




Cf8 — e6 


17. IPg5 




Pg3 — f 4« 


iS. 9d3 




Ce 6 — g 7 


19. a>h5 


— ha 


Fc8— f5 


90. UÊhy 


-8«: 




91. Ve I 




Fh6-.f4: 


aa. 3) h a 




roquets 8 


93. Ilg8 




De6 — f7 


a4. IB f 8 


— e8 






-eS 


Ff6 — e4 




— da 


Td8 — ]i8 



io5 



Les noirs ont un pion de moins; mais iis om nue forte 
position. 

Fmgl-unièvu début, 

Bi^c jioim. 

I. IPea — e4 Pe 7 — e 5 

a. IPfa — f4 Pe5~.f4: 

3. (Bgi-f5 Pg7-ïô 

4. V fi— c4 Ph7 — h6(^) 

5. (Bf3~e5 Th8— h7 

6. IPdsi — d4 Pd7 — d6 



{a) UsblABMpoiifaiiMyyilim.dtoMcoapyJonvaW 

De6 — hôEPgS— £7: Td8— f8, les noirs ont beau jeu. 
{h) Cette défense n'eift pai tnt-lMiiiie. 

UVU I. 



^ kj d by Google 



io6 UVRË I. 

ttLure. NOIR. 



7. (Be5 — fyr 


Th 7— f7: 




8. Iïc4 — f^îf 


Re8 — f 7 : 




9. IPha— h4 


F f8 — 67 (o) 




10. lPh4-g5: 


Ph6 — g5: 


7 


11. IDd 1— h5t 


Rf7-.g7 




la. ÏPga — g5 


Pf4 — g5: 




i3. lDh5 — h7 + 


R g 7 — f 8 




14; roque g 1 t 


Fe7— f6 




i5. ïPci — g5: 


Dd8 — 67 




16. IDb^— h4 

,17. (Bbi^cS é 


Rf 8— f 7 




Pc7 — 




18. IPe4— e5 


F d6 — 65: 




19. (Q c 5 — e 4 


Cb8 — d7 




ao. ïPg6 — f6: 


Cd7-^f6: ^ 




ai. îtt 1 — f6: t 


Cg8— f6: ' 




a?.. îî a i — f i 


Perdu. 





^ f^mgi-deuxiême début, 

Blt&HC. MUE* 

1. IPea — 64 Pe7 — e5 



(a) Si les noirs avaieol joué au lien de ce coap G g 8 — C ^ t tous aunes 

dû jouer IP g 2 — g 3, el voire attaque eût été très-fort i* , si lt;s noirs avaient 
joué en place deFfS — e?, Dd8— f6; Ueût falUt d'abord placer 
voire tour à te case f i , puis jouer ensuite P g > r- S 3, et voua auriei ew 
très-beau jeu. 



* • 
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BIJJIC* 


HOIR. 


9. IPf9*-f4 


Pe5 — f 4: 


3. dSgi— f5 


Ff8— e7(fl) 


4. Vf 1 — c4 


Fe7~h4f 


5. Ifi e 1 — f 1 


Pd7^d6 


6. IPd 2— d4 ' 


Dd8 — f6 


7. IPe4— e5 


Pd6-^e5: . 


8. IP d 4 — e 5 : 


Df6 — 67 


9. IPc i— f4: 


* • ' F c 8 — g4 


10. (l^b 1 — c 3 


Pc 7 — c 6 


11. S c 5 — e4 





Dans celte position les blancs doivent gagner. 

P'mgi'lroisiênu début, 

» i • • • • 

■LAHc. aoia. 

* \ 

i.IPea — e4v Pe7 — e5 

a. IPfd — f4 Pe5— f4-: , :> 

5. (Bgi-^rS . Cg8-e7 

4. IPha-h4 Pb7 — h5 

5. ÏPf I —04 Ce;7— 'gô . , , 

6. (Bf5 — g5 Cg6^e5 



(a) GeU^ défense du guibil n*«t pas très-bonne, éUe amène la pacli» 
connue sons le nom dugmnbit de Cnaningham.] {Vityw* le troisième cba- 
pitre.) 
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7. IPc4 — b 3 Pfy — f6 

8. (Eg5 — hS Ce5 — g6 
9*IPda-.a4 Gg6— h4: 

10. Q 11 5 — f 4: î*g7 — g5 

11. Hhi — h4: Pg5 — h4: 
19. (Bf4-'g6 Th8^1i7 
,3. Iïb5— g8 . Th7 — g7 
14. IDdi— h5; Perdu. 



F'ariante nu 4* coup* 



BLAXrC. 


noui. 


4. IP d 2 — d 4 


Ce 7 — g6 


5. lif I — c4 


Pd7 — d6 


0. Ift roque g 1 « 


Fc8 — g4 


7. IPha — h5 


Fg4 -h 5 


8. ïPg*-g5 




9. Q>di— r^: 


Dd8 — g5 


10. I&g 1 — h i 


Dg5-g3: ' 


11. ]Df 5 — g3 : 


Pf4 — g5: 


la. lFc4— f7 : t 


Ré8 — dS 



(a) 8i let noirs avticnt pris le piim, 1« bliMs auiiMBt jouv 

' V c 4 — il ' -i- pu^ S-^^S+ettl» auraient eu irès-beau jeu. 
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WLàMC «OOU 

i6. Vf 7-±^g6: Ph^ — g6 : ^ 

14. Ift h 1 — g 9 

Les blancs ont le meilleur jeu. 

Fingt-quaUriènu début. 







1. UT e a — e 4 


Pe 7 — e5 


2. IPfa — f4 


Pe5 — £4: 


3. ® g , _f5 


PL7— h6 


4. DP f 1 — c 4 




5. lPha-.h4 




6. IPd9^d4 


Pd7^d6 


7. (Bb 1 — c3 


P c 7 — c 6 , 


8. lPh4— g6 : 


Ph6 -g5: 


9. 9hi-^li8 : 


Fg7-h8: 


10. (Bf3 — c5 


F h 8 — c 5 : (6) 


11. IDdi— ]i5 


Dd8-;-f6 


la. IPd4 — «5 ' 


Pd6 — e5 : 



Les noirs ont deux pions de plus et une assez bonne 
position. 



(a) Au lieu depe OQup, si ooin avaiant joué P f 7 — f 6, J«l blancs 
aiinieDi gagne eu jouant <BfS-.5. 

{b) L on a TU , dans une auUre partie, qu'où pouvait prendre âussi avec le 
pimi. 
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CINQUIÈME SECTION. 

DÉBUTS YARIÉS. 

Premiêr débat, 

VOIS. 

1. IPea — e4 Pc 7 — c5 

a. ïfi— c4 Ff8 — c5 

3. a)di-ea Pd7-d6 

4. IPfa — f4 Fc5 — gi: 

5. ïthi -gi Pe5-f4: 

6. IPda — dl4 Dd8 — h4 t 

7. IPga-çS Pf4-g5: 

Vous avez le meilUûr jeu , quoique avec im pion de 

moins ; les noirs, au lieu de donner l'échec de U dame, 
devaient jouer C b 8 — c 6 . 

Vanatue au 5* cou^. 

5. IDdi— ea Dd8 — 

4. »fft-f4 Cg8-f6(a) 



(a) S'ils avaient pris le pioa vous aunes dû jouer ^ g x — f 3. 



^ kj d by Google 



CHAPITRE f 





HOIR. 


5 (Sgi — f3 


Pd 7— d6 


6. (&bi--G3 


. Pc7— c6 




Fc8~g4 


8. IPf4— f 5 


Cb8^d7 




P h q h6 


10. V g 5 h 4^ 


Pg7 — g5 


H. ]Pf5— g6: • 


Pf 7-g6: 


13. IPha— ;h3 


Fg4— f3: 


i3. — f3: 


R roqae o 8 


Partie égale. 





Deuxième début. 



VUJÊC, VOf»« 



i.IPeg~e4 Pe7— e5 

2. IPca — c3(û) Pd7 — d6 

3. (Bgi— Pd5^e4: 

4. ^f3— e5: Ffg — d6* 

5. (&e5 — c4 Fc8 — e6 

6. IP d s — d-4 Partie égale* 



{a) PhiliJor a blâmé ce coup, duant qu'il faisait perdre l'avantage du 
trait; ]e crois qu'il s'est trompé. ' 
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p^arianU au 3* coup. 







a. DP c 2 — c 5 


G g8 — f6 


5. IPda-.d4 


Cf6— e 4 • («) 


4. IPd4 — «5; 


Ff8 — c5 (^) 


5. IDdi — g4 


x* d 7 — d 5 \c j 




Th8 — f8 


7. Vc I — e 3 


Pd5-^d4 


8. ]Pc5 — d4: 


Fc5^d4: 


9. (&h I— da 


C e 4 — ^ ^ ' 


lo. Q a I — d 1 


Fd4-'ba: 


11. Iîe5— da : 


Dd8--e7 


ta. ^gi — £3 


Fc8 — f5 


i3-JDg7-«5 




Les blancs ont an^meillenre position. 




Troisième débiU. 

t 

* 


UAXC. . « 


aoi&. 


1. IPea — e4 


Pe7— «5 



(a) S'ils avaient prb avec b pioa tom taries joné Uf 6 4 ~ ^ 1^9 et vos» 
àuiîez ev uue meilleure positioo. 

(5) Les noin» en jouant ce coup, oomnicltent une faute» ils devaient 
jonerPd? — «li 5. 

\c) Les noirs peuvent prendre le pion du fou da rw adfene; nMÎ» et 
coup e«t fort dangereux. ' 4 
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2 



. IPfa — 1-4 Pd^ — d5(a) 

5. IPe4--d5: Dd8^d5: 

4>(Bbi --c3 Dd5~e6(^) 

5. (Egi— f5 Peô — f4:t 

S. ïth I — e i 



Partie égale. 



(a) Ce coup Mt fréqucmiiieiit joué par oeux qui détirent éfitcr ratlaqm 

du ganibit, il peut être assez bon quand on reçoit la pièce, mais entre 
deux joueurs qui jouent à but , il est meilleur de prendre le piou du 
^mbit. 

iff) Les mékn fonMit Umt tutti bîoi dm jowtr km dami à n case; Ht 
aaraÎMl, d ait mi» peidi «• tainps, pabqa^a oal àmmi aax Utaet la 
faâlité de sortir leur cavalkr en attaquant laor dana ; mais d*«i aiMre «été 

il est fort daDgereux d'avoir sa dame hors de son jeu dès le commencement 
de la partie, cela permet souvent à votre adversaire de sortir plusieurs pièces 
eu attaquant rotre dame, et yar contéqueat denagoer des temps. 

(«) Ge ooup ait bien joné de la part des blases, Il vaut soinrent mianx jouer 
le roi , lorsqu'il est aluqué , que de le couvrir avec une pièce. 

Si les noirs avaient joué FfS-^cS^-fles bUnes enraient dû pousser 

IP d ai — d 4 • forçant les noirs à jouer F c 5 — e 7 ; car s^ils retiraient 

leur Ion « une autre case les blancs en jouant IF f i ~ b 5 4. puis 

V h I — ex gaguwaieut la dame ou feraient mat. 

uvas t. <5 
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Quatrième début. 



BIAHC. 






iroiii. 


1. ]Pe>- 


■e4 


Pc 7 


— c5 (û) 


2. IPf^- 


H 


Cb8 


-c6 


3. ® g 1 — 


f3 


Pe 7 


— e6 


4. IPc>- 




Pdy 


~-d 5 


5. IPe4_ 


e 5 




-f5(c) 


6. IPda- 


d4 




— h6 (<0 


7. iP c 1 — 


eS 


DdS 


— b 6 ((?) 



(a) Cette manière d*oavrir le jeu, lorsque Ton n'a pas le tnit, est tonte 

MWOSIvV* 

{h) Tous auriez pu jouer IP cl s — d 4 pour édianger votre pion contre 
oeini du fou de la dame adverse , mais il faudrait conserver le fbo de vatre 
dame pour l'opposer au besoin à celui de son roi, qui placé à la case e 5f 
vous empêcherait de roquer, et générait toutes vos pièces. 

(e) Ils auraient pn, au lien de ee coup, pousser un pas le pion de leur 
dame ; alors tous aunes dû prendre le pion avee le vdlfe pour les empéchir 
d'établir, du côté de levr dame^ia même position qui se trouve du côté de 
votre roi. 

(4 Ils'jotteraîent mal en prenant le pion de votre dame, parée qn*ils 
eiliteniiont par oe eonpJb sortie dn cavalier de votre dan») de mènm voua 
auries mal joué en prenant leur pion avee le vôtre, parce que par là vnns 

procureries une place importante à leur feu. 

(e) Ils attaquent le pion du cavalier de votre reine ^ daos le dessein de 
TOUS le faire pousser un pas. Si veus Tavanciea, ils pourraient en jonanf 
p a 7 — . a & , former avec succès une attaque sur votre fsndie. 
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aiiAirc. 

9* ]p d 4 — e 5 : (^) 

10. J^eS — c 5 : 

11. (S b 1 — a3(c) 
11. IPga — g3 

i5. IPha— .h4 
14. IPg3_f4: 
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aoiR. 

C h 6 — £ 7 (a) 
Fis — c5: 

Db6 — c 5 : 

Ph7 — h5(«) 

Pg5~f4:(/) 



(«) S'ils eiiaieul attaqué le fou d« votre dame avec ce cavalier, vous n'au- 
riei pts dû leur laissa' faire pièce pour pièce ; mb il aiurait fallu relîrcr votre 
Im, et iSoroer eomite kur cafalier i la retraite. 

{6) Ne pouvant sortir le cavalier de votre dame, sans risquer dédoubler 

un pion ou d*avoir votre dame forcée, vous devez absolumeul vous défaire 
du fou de leur roL 

(c) Totre desMift eit deportareecivalier à k ciaed 4 où il joindra oélui 
de votre nu. Ce poète, dans la positioo présente , est le plus avantageux qu'il 

puisse occuper. En général, lorsqu'on a deux cavaliers , il est essentiel d'éta- 
blir entre eux une communication réciproque , et de les poster scir des cases 
où les pions de l'adversaire ne puissent ni les attaquer, ni les forcer à la 
retraite. 

(d) Ils pouMent ee pion pour raoïpra votra oMitre, et v«nis joueriei nal 

en prenant le pion. 

(«) Us pounent ce pion à damin de faire una oaiertnie à la tour de leur 
ni, et ai raim loi dosnies la tenpa de Tannoor enoora nir pat , iti pour- 
nient Ibner «t rompra la qoem de foe pkna. 

(/) Le cavalier de votre roi pouvant se poster à la case g 5, «outenu par 
deux pions , ib preuneut votre pion pour procurer à leur cavaiitr uu poste 
semblable. 

{g) Ib jouent cette tour pour a'anyarcr de la ligna. Ceit iâ un eieuiple 
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i5. 


^ f 3 — g 5 


C f 7 — h 6 (rt) 


to. 


V41 a d — c 9 


Li h 0 g 4 


17. 




B. c 8 — e 7 


18. 


IP f 1 — 0 2 


Fc6 — d7 


»9- 


l& roque g 1 (c) 


Ta8 — c8 


ao. 


ïïai— c 1 (é/) 


Parlie égale. 






CinouièMe dééui. 






VOIlt. 


1 . 


IP e a — c 4 


I* e 7 — e 6 



def cas oà Ton peut Mcrifier une tour pour une autre pièce. 8i vous ne fer- 
miex pas cette ligne kwee votre cavalier, ils porteraient leur tour à la case 

g 4, appuyée et soutenue par deux pions, et vous ue pourriez la prendre 
qu'en réunissant ses pions. 

(a) Ils jouent ce cavalier, dans le dessein de le porter à la case g 4» où il 
aura un poste semblable à celui qu'occupe le vôtre. 

Parce coup vous masquez la direrliou de la dame adverse, et vos 
deux cavaliers se trouvent réunis pour attaquer et prendre le pion de leur 
roi. 

(c) II serait dangereux de roquer à voire gauche, parce qu'ils pourraient 
aisément former une attaqué sur voire roi. D'ailleurs, dans cette posiiiuu, 
votre rut doit venir occuper la case g 3, pour contenir le cavalier adverse, 
et en même temps soutenir vos pions. 

{d) Ce coup est nécessaire pour les easpécher de se rendre maiire de la 
ligne, eu prenant votre cavalier aveele lenr. Cette position leur ferait gagner 
Ja jiartie. U Ciut toujours opposer les lours à celles de l'adversaire , et n« 
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BLAXrC. 


aoïK. 


a. IPda— d4 


Pd 9 — d5 


3. IP e 4 — e 5 (a) 


P 0 9 — > C 5 


4. IPf 1— b5t 


C 1) 8 — c 6 


5. IP c a — c 3 


D d 8— b6 


6. Vb 5~c6: t 


Pb7^c6t 


7. IPf 2 — f 4 


P c 5 d A : 


8. ]Pc5--d4: 


Pc6 — g5 




FcS — d7 


10. (0 b 1 — c 3 


C g 8 — h 6 (Z») 


11. IP ba — b3 


Ch6-.f5 


la, (De S — e » 


Pc5 — d4: 


,3. laf 5 — d4 : 


F f 8 — b 4 1 


i4« i& e 1 — f i 


Cf5— d4: 



Dans celle position , si les blancs jouent Q) d 1 — d 4 : 
les noirs joueroul D b 6 — d 4 : , puis F b 4 — c 3. Si 

les blancs prenent avec le cavalier vË e 2 — d 4 : les 
noirs , en plaçant de suite leur fou à la case c 8 ^ auront 
le meilleur jeu. 



jamais lui céder les ouvertiam. Dans oeti« sitoalioo, intima jeux coni i 
peu près égaux. Les Maocs ont iiévpioînB une sorte dVantage, 41 qolk 
ont un ftion avancé sur le terrain des noirs. 

(a) Il est dangereux de jHiusser ce pion, il eût mieux valu jouer 

]Pe4 — d 5:etla partie eAl été parfaitement égale. 

Si voiis aviez io<|uc, lis auraieni joué P c 5 d 4 ; el vous u uuricx 
pas pu reprendre sans perdre une pièce. 
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Variante au ^coup. 



«oim. 

4. IPca — c3 CbS — c6 

5. IPfa — f4 Dd8 — b6 

6. (Egi — £3 Fc 8 — d7 

7. lîf 1— 69 Ta8— c8 

roque gi Pc5 — d4î 

9. ]Pc3 — d4: Cc6— d4: 

10. (Bf3— d4< ^ fS— o5 

Les noirs reooayrent leur pièce et ont le meill 
jeu. 



Sixième débui. 



BLAm. aon. 



1. IP e a 


-e4 


F e 7 — c 6 


a. Wî% 




Pd7->d5 


3. IPe4 


— e5 


Pc 7 — c 5 


4. IPc2 


— c5 


Cb8— c6 


5. Vfi 


-d5 


Dd8^b6 


6. Vd3 


— c a 


Pc 5 — c 4 



(a) Ce coup est bien préférable à IF à% — d 4. 
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(Bgi — f5 Ff8 — c5 

S. Iï)d,_ea Cç8 — h6 

9. IPba — b4 Pc4— b3 

10. IPaa — b3: FcS — dy 



1 



I. IPd 2 — d4 Fc5 — 67 



Partie à peu près égale. 



arianie au 5* coup. 



5. (Bgi^f5 Dd8 — b6 

6. IPf I— ea Fc8-d7 
7 l&roquegi Pf^ — f6 
8.]&gi-<hi ^ Cg8 — hd 
9. IPda — d3(û) * Cb6— f7 

io.IPd3^d4 Ff8 — 67 

11. IPba— b5 Ta8 — c8 

la. (Qb 1 — a3 DbÔ-— a5 

Les noirs t le meilleur jeu. 



(a) Si les blaoci avaifliit pousié de suite ce pioo deux pas , les noirs Tau- 
raient forcé en Jouant ainsi Pe(r— d4:IPc3 — d4:Ch6 — f5. 
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Septième début. 



BLAHG. 


HOIR, 


t. Ires ^e4 


F e 7 — e 6 


a, Ur f 2 — f 4 


Pd7 — d5 


3. Ur e4 — e5 


f c 7 — CD 


4* UT c a — c 3 


C b 8 — C 6 


5. (Bg I 3 


P c 5 — c 4 (û) 


6. IP f 1 — e a 


Ff8 — c5 


7. IPd a — d4 


Pc4 — d5: 


8. IP c 2 — d 3 : 


C g 8 — c 7 


9. Q> d 1 — 6 2 


R roque g 8 (6) * 


10. IP d 5 — h 7 • t 


Rg8-h7: (c) 


11. ®f3_g5j. 


Rh7— g6(cO 


12. 9) d 1 — g 4 


P f7 — f5 


i3. a)g4-g5 


Dd8 — b6 



(a) Ce coup n'est pas bien Joué, et les blaucs pourraient pousser 
, forçant à prendre ; ce qui leur panMtinit de jouer le coup 

{b) Les DoirSy en roquant ici trop prompteraent, perAetteut aux blancs 

de faire un coup fort joli , et qui se présente assez souvent ; mais il y a des 
<€as où il n'est pas toujours bon à taire. 

(c) Il eAt mieux mlu ne pas prendre et jouer R g ft — b 8. 

{d) Si les noirs avaient joué JV h 7 — g 8, les blancs auraient Uù jouer 

IDeft — b5. 
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BLAHC. jgf^ 

14. (Dg5 — e 6 : f R g6 — 

15. IDg3— g7ît R f7-ea: 
la. lDg7-f8: 

Les blancs ont le meilleur jev. 

aiùàim êfèki. 



!• IP e a — e4 

5. IP e 4 - e 5 
4- IP c a — c3 

6. IPf 1 — d3 

7. 19 d 3 — G 3 

8. IPda^d3(^) 

9. Q) d 1 — e a 

10. IPba — b3 
n. IPd3»d4 
la. IPc I — e3 
i3. IPo3--d4: 



aoim. 

* 

Pe7 — e6 
Pdy — d5 

P 0 7 — c 5 
Gb3— od 

Cg8 — h 6 
Dd8 — b6 
Ch6 — f7 

F f 8 — 67 
Dba — C7 
Fc3 — d7 
Pc5 — d4: 
Cc6— b4 



(a) C'en une auM boant atit^M. 

{6) Il eût été dâogereux de pouiier àt mile IP d 9 



-d4. 
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BLAHC. 




TA 

14. IF C a — d 3 


Pa 7 — a6 


i5. IP a a — a 4 


Ta8-ca 


16. Iftroquegi 




Partie à peu près égale» 








HOIR» 


1. IP c a — c 4 


Pe7— e 5 


a. <Bb 1 — c5 


Pf7 — f5 


5. IPda — d4 


Pe5--e4 


4. lPd4— d5 


Pc7 — c 6 


5. IPdS — d6(a) 


Dd8 — f6 


G. IPc4 — c5 




7. IP c 6 — b 6 : 


Pa7 — b6: 


8. (Bc5 — a4 


Ff8 — dd: 


9. 3S a 4 — ^' » 


Fd6 — b4t 


10. U c 1 — d 2 


0 f6 — ba : 


11 (Bb6— a8: 


Fb4 — daxf 


la. )Dd 1 — da : 


D b a a 1 ; '( 


i5. IDda — di 


D a 1 — a a : 



(a) Ce pion, ainsi placé, gène la sortie des pièces de Tadversaire ; mai» 
s bUuH» en TavançiDt, ta» avoir les moyens de le défeodre » compromet- 
tent leur partie 
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IU.A1IC. HOIR. 

14. (B a 8 — c 7 f(<j) R c 8 — d 8 

15. a)di— dd Gg8 — 67 

. Dans cette position les noirs doivent gagner. 

Dixième début, 

m 

« ■ 

GAiniT HB hk DAMB. 

• • • 

w^c. nota. 

I. IPda^ d 4 
a. IP c a — c 4 

3. IPem — e4 

4. IPaa~a4 

5. IPa 4 — |i5 : 

6. IPb a — bS 

7. IP b 3 c 4 : 

8. IPci— f4 

9. Vfi— d5 

Les blancs ont le meilleur jeu. 



{a) Si IctUtMiavaieiiIjoiié Qa S — b6, les ooin auraient dû jouer 
Da« — aSf 

(f>) Si las noirs avaient joué F e S — a 6, pour défendre lear pion les 

blaocs auraient dù jouer ainsi IPb3 — c4:Pb5 — c4.ïax — a6: 
GbS--a6:IDd t a 4 + gagnant b pièce. 



Pd7 — 


d 5 


Pd5- 


c 4 : 


Pb7 — 


b5 


Pc7- 


c6 


Pc6 — 


b5: 


PbS- 


H 4 (A) 


P a 7 — 


a 5 


Fc8- 


.d7 
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V ariante au 3* coup. 



«on. 



3. IP ea — e 4 

4. IPd4— e5: 

5. e I — d I : 
0. IPfa — r4: 

7. (Bb I — c3 

8. IPf 1 — c4: 

9. V e 4 — b 3 

10. (B c 5 — e 2 



P e 7 — e 6 («) 

Dd8 — d i : f 
C b 8 — d 7 
C d 7 — c 5 
P c 7 — c 6 
Pb7 — b5 

Pb5 — b4 

C c 5 — e 4 5 



Les noirs ont beau jeu. 



(a) Cest le coup juste. (F^yrespour ce début la nefiviiaie du Uroi- 
chapitre qui appartient en er^tier à Philidor, €t où ^ îfVf, ^ partie 
e^tfortbNoaoilTaé.) 



« I / 



\ 
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CHAPITBB U. 



DES PABÏI£S A ÂV AJUTAGES. 



Souvent on ne peitt a» jeu idfes écbecs iaive de 
parties égales , qu'en compenMnt par des avantages ce 
que l'un des joueurs a de (plus en calcul et en connais- 
sance du jea. D'ailleurSy lorsque Ton a le désir de faire 
des progrès , il vaut mieux engager ses parties avec des 
joueurs plus forts que soi. On apprend peu de chose 
avec un adversaire de sa force ^ et la diminution succes- 
sive des avanta^s que vous fera un fort joueur, en vous 
encourageant par la certitude des progrès que vous 
faites» vous amènera à' une connaissance approfondie 
du jeu. 

J'ai cru inutile de donner des parties où l'un des deux 
joueurs fait avantage d'une pièce. 

Le joueur qui reçoit la pièce , doit étudier avec soin 
les ouvertures de jeu ; car c'est ordinairement au com- 
mencement de la parûe , que le joueur quifùt aviantage » 
prend une position, qui souvent Compense* la pièce qail 
donne. Le joueur qui reçoit la pièce doit aussi simplifier 
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la partie , en faisant autant que possible des pièces pour 
pièces 9 prenant garde toutefois à ne point perdre des 
temps , ni la position , en faisant ses échanges. 

Ce chapitre sera divisé en deux sections : dans la pre- 
mière on traitera de l'avantage du pion et trait ; dans la 
seconde de Tavantage du pion et deux traits. 

Il est de règle que quand on donne un pion , c'est 
toujours le pion du fou du roi. 



PREMIÈRE SECTION. 



Les noirs donnent le pion et le trait. 

m 

Premier début» 



t. IPea — e4 Pe^ — e6 

2. IP d 2 — d 4 (a) P d 7 — d 5 

3f^IPe4 — e5 Pcy — c5 

4. *lPc« — o5 Cb8 — c6 

5. IPfi— b5(A) Dd8— b6 

6. Iïb5 — c6:t Pb^_-o6: 



(a) IP f a ^ f 4 eût été meillear. 

(^) Les blancs jonenl ce coup pour pieodre le cafalier avant que les noirs 
aient perlé i« dame à k caw b S,aiilreiBeiil ils auiMil eu de U difiioullé i 
Aontesir le pion de leur dame. 
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197 



ii^€. mu». 

7. (B g I — ea Pc5 — d^t 

$. ]PcS— d4: Pc6— c5 • 

Dans cette position les noirs , quoique avec le pion de 
DBoinSy ont assez beau jeu ; ils aaroni, quel que soit le 
eoap des blancs » un pion passé. 



Deuxième début. 









1. IPea — e4 




Pe 7 — c 6 


a. IPfa — f4 




Pd7~d5 


5. IPe4— e5 




P 0 7 — c5 


4* IP c a — c 3 




CbS — c6 


5. lï f I ^ d 3 




C g 8 — h 6 (û) 


6. !f d 3 c a 




Dd8 — b6 


7. (Bgi— f5 




« 

Fc8 — d 7 


8. (Bf3 — g5 






9. 3ag5 — h 7 : 




ThÔ — h7: 


10, Vc a — g6 : 


t 


Th7 — f7 



(a)Si les iioiniinimtjouéPg7-~ge,voiiitiiiieic«aiie«ltaqii€tr^ 
forte eu poussaut IP h a — h 4. 
{b) lit poutient ce pioo pour défendre le |noii h 7. 

(e) Ce sacrifice se présente assez souvent diiis tes pardes de pmn et tntit , 

et de pioD et deux traits ; fl donne l'échaiige d'une tour contre uu fuu, et 
deux pions pour la pièce. 
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»LàMe» non, 

11. 0>tl 1 — h5 . Cc6— 67 

Dans cette position les blancs , quoique avec une pièce 

de moins , ont fort beau jeu ; ils ont l'échange et trois 
pions de plus. 



Troisième début* 



BLAHC. 


von. 


I. IP e a — e 4 


Pd7— d6 


a. IPda— d4 


Cg8 — f6 


3. !î f I — d 3 


P e 7 — e 5 


4. ]Pd4— d5. 


P C7 — c6. 


5. IP c a — c 4 


Ff8 — 67 


6. IPfa— f 4 (a) 


F c8-g4 


y. (Bgi— fs 


Dd8— b6 


8. IPha — h5 


Fg4 — f3 : . 


g. IDd i — f3: 


Cb8— d7 


10. j — c3 


B. roque g 8 (à) 


II. $f4 — f5 





Les blancs, en formant nne attaque avec leursfpions de 
droite doiveàt ga^er. 



(a) Ce piiM «it fort avwtBgMUi à ijMltfe en «qImii avaiitdeforlir lema 
lier dn rai ; mais il y a quelquefois do danger à le powaeif 

{S) Lits noirs font une faute en roquant &ur ce coup. 
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1^0 



I. IPe a — e4 

S. lPh9--h4 

4. IPc a — c3 

5. Vd4 — eS: 

6. IPfa — f4 

7. [P f I — c 4 

9. (Bgi— h» 

10. V h 1 — h 3 : 
iK IDdi— I1S 



■on* 

P g 7 — g 6 H 

C g 8 — e 7 
^ g7 — «5: 

CbS — c6 
Pd7— d6 
Pc8 — hS: 
Dd8 — d7 



Les blancs ont beau jeu.^ 

Cinquiènu début. 

vujÊM, aonu 

1. IPea— e4 Cg8 — h6(^) 

IPda — d4 CI16 — 17 

3.]]^fa — f4 Pe^— e6 



(«) Ce débttl n'est jpu trèi-boa lorsque Toa raid le pion et trait* 

{h) Cmt muSàn de jouer, en deanoit lo jika et tfeit, ii*cit foi née- 

UfU I. 17 



i5o 

4 IPc2 — c4 

5. d4 — d5 

6. (Bgi — £5 

7. IPf 1— d5 

9. IPe4 — e5 

10. DP h a— h 4 
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irox». 

P c 7 — c 5 

FfS — 
GbS — a6 
C a 6 — 07 



Les blancs ont très-beau jeu. 

SbnèM débvti. 



BLftiro. 

1. IPe2— e4 
a. IPda — d4 

5. IPe4 — e5 

4. JPga — g4W 

5. IPba— h4 

6. IPf 2 — f4 

7. Ob 1 — ba 

8. IPg4-g5 



Cb8~ 


c6 


Pd7 — 


d5 


Fc8 — 


f5 


Ff5 — 




Ph7 — 


b5 


Fg6- 


64 


Cg8- 


bt> 


Cb6- 


r4 



(a) Le fou placé à ceUe case est un ooap bieDj<Nié el q«î détruit Tatlaque 
des biaocs. 

^) Les Mann, a poonanl trop promplement s«r le fin,, peident ku» 
avantage. 
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CHAPITRE IL i3r 
9. ttha — hS Pe 7 



10. (Bb 1 — c3 F f 8 — b4 

11. Vf 1 —ea Fe4 — fS 



Partie à peu près égale. 



Septiêtne début. 



■LUIC. 


sonu 




Gb8 — c6 


2. IP a 2 — d 4 


Pc 7— e5 


3. IPd4 — d5 


Cc6 — e 7 


4. Ho 1 — g5 


Gg8— f6 


5. ]îg5 — f6: 


Pg7-f6: 


6. IDd 1 ^h5t 


Ce 7 — g6 


7. Q g 1 — f 5 


Dd8 — 67 


8. IPdÔ — d6(a) 


Pc7 — d6: 


9. lîf 1 — c4 


De7 — g7 


10. Qf5 — h4 


Dg7-h6 


11. ID h 5 — h6 : 


Ff8 — hô : 


19. (Bh 4 — 15 





Les blancs om beau jeu. 



(s) Ce coup «Bt aiseï ingéniens : lit blaBO perdent un pion; mail 9i 
empêchent la sortie det pièces de leur advenaire pendant quelques coups, et 
ils gagnent par oonsêqaent des tenpai 
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Huitième débui. 



BLAVC. 


«ou. 


!• IP e a — e 4 


Cb8 — c6 


s. IPdft— d4 


Pe 7 — e 6 


5. ]Pf2-^f4 


Pd7 — d5 


4. lPe4-*e5 


Cg8 — b6 


5. IP 0 » — 0 5 


Cc6 — e7(«) 


6. Of t — dS 


Ce7 — f5 


7. (Eg 1 — f3 


Ff8 — 67 


8. IDd 1 —es 


Pc 7 — c5 


9. IF c I — e 5 


Dd8 — b6 


10. IP d 4 — c 5 : 


F e 7 — c 5 : 


II. VeS — c5: 


Db6 — o5 : 


9. VdS — b5f 


Fc8 — d 7 


3. Iïb5 — dyit 


Re 8 — d 7 : 


4 <Bbi— d» 


Dc5 — eS 


5, IP^a— gS 





tarde à peu près égale. 



(a) Us jouent ce coup pour porter leur cavaliflr snr leur gauche , qui est 
leur côté faible. 



GUAPITAË II. 
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DEUXIÈME SECTION. 
Les noirs donnent le pion ei deux trails. 

Pnmitr débat. 





«oxa. 


1. IPea — e4lPda--d4 




1. IPft— f4(a) 


Pd7— d5 


5. IPe4 — c5 


P c 7 — c 5 


4* 1P c a — c 5 


Cb8--c6 


5. (B g , _ r5 


Cg8 — h6 


6. IP f 1 — d 5 


Dd8 — b6 


7 * ]P b a — h 5 


Fc«— dy. 


^ VdS — ea 


Ff8 — c 7 


9. ]Pga-g4(Z^) 


Ta8-c8 


10. ;Pf4_f5 


Ch6— f 7 


II. IPf5-.c6: 


Fd 7 — c6:. 


la. IPb a — b3 


Pc5 — d4: 


i5. ]Pc3^d4» 


Fc7 — b4t 


14. IB e I — f 1 


R roque g 8 


i5. l& f 1 — g a 


C f 7 — e 5 : 



(a) Ce coup o'e«t pas trèt-bon JS f i d 3 eût été préférable. 

(è) Les Uaoes perdtnt la partie en poumiivaot ime attaque imigDifiante* 
•nr la |iache de leur advenaire, et en négli|;eanl Taltaque qne celni-eL 
km» i acn ttnir aiir lenr giuebi. 
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fil^VC. «OIE. 

16. lPd4 — e5: Cc6 — e5: 

17. Il Ge5 — f 5: 

18. TIfi— f5: Tf 8— f3: 

19. JBgîi— f3: Tc8 -f8i 

Dans cette position les noirs doivent gagner. 

Deuxième Mut. 

a. Vfi»d5 Pd7 — d5 (tf) 

5. ]Pc4— e 5 Pgy — g6 

4. IPhs -.li4(^) P07 — c5 

5. IPc9 — c5 Gb8 — c6 

6. IPh4~-h5 Pg6— g5 

7. Qgi— h3 Ff8^e7 

8. IPh5-.h6 Dd8 — b6(c) 
g^lDdi— h5t Re8 — d8 

Dans cette posiiion les blanes ont beau jeu. 



(it) P c 7 — e 5 eét été préIfaraMe, «t eAt commciicé plw vite l'attaque 

qne les noirs forment sur la gauche de leur adversaire. 

{k) Dam cana partie, laa blanetqoi raçoirait-le pias et deux triitt , doi« 
mt former leur atta<|iie sur la gancfae de laur advenaire » o& il ae tram 
uu pimi de moiiis, et qui ait le cété &ible. 

(e) Si les noirs avaieut pri« le pion h 6 avec leur cavalier, les blancs au* 
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Trmièm début. 

■"■o. HOIR. 



1. IPea— e4]Pd2^d4 


CbS- 


-c6 


2. IP d 4 — d 5 


Cc6- 


eS 


5. IPf a — f4(«) 


CeS — 




4* *r 6 q — — 6 D 


r e 7 — 


e 6 


5. IP c a ^ c 4 


Ff 8 — 


c5 


6. (Bg 1 — f5 


CgS- 


hé 


y. (Bb I — c5 


Pd7 — 


d6 


8. ïf 1 — d5 


Dd8- 




^ IDd 1 — 69 


Pcy — 




10. IF C 1 — d 2 






11. Ift roque c i 






Les blancs ont beau jeu. 







QucUrième début. 



BUUIC HOIB. 

I. IPea'-e4lPda— d4 GbS — c6 



nient dA jowr iinn: (BhS »g 6: F«7 — 8$ : Q li i — h6 : re- 
gigiitiit tenrpièee. 

(a) Celte manière d'avancer de suite ses pions ouvre beaucoup votre jeu , 
et présente assez souvent du danger. 

{ù) Si vous aviez joué lî c i — e 3 , les noirs en commeo^nt par 
prendre^ puis jouant C U 6 — g 4, auraient gagné un pioik 
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Pd7— d5 


3. IPe4 — e5 


Fc8 — f5 


4. IPoa — c3 


Pcy— e6 


5. Vf 1 — d5 


Cg8 — h6 


6. (Qg 1 — £3 


Ff8-.e7 


7. Iftroqoe gi 


R roque g 8 




Ff 5 — d3 : 


9. IDd 1 — d3: 


Dd8 — d7 


10. V c 1 — e 5 


Gh6— -f 5 


II. 5— -f a 


Ta8 — e8 


la. IP ga — g4 


Gf5— h6 




Pa7— a6 


i4* (fib 1 — da 


Cc6 — d8 


i5. JB g 1 — g a 


r c 7 — c 0 


16. Iftga— g5 


Pb7— b5 


17. IPh3 — h4 


Cd8 — b7 


18. îr f 1 — h 1 


Pcô—c 5 


19- (Bf3 — g5 


F67 — g5: 


ao. IPh4 — g5 : 





Les blanes gagneront une pièce ou donneront rëcbec 
«t mat« 
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CHAPITRE 



DU umwa DBS pabtibs. 

Le milieu d'une partie présente tant de yariantes, qu'on 
reconnaît facilement TimpossibUité de les analyser touleSy 
et d'arriver à des résultats aussi exacts que dans les dé* 
buts et les fins de partie. Ici , la théorie n*est plus d'au- 
cun secours, et les joueurs sont livrés à leurs propres 
forces. La parfiiite connaissance des teinps , la justesse 
des coups, la profondeur des calculs, dé»cidcnt de leur 
supériorité et l'établissent incontestablement. 

J'ai cru cependant pouvoir suppléer à-cette lacune de 
théorie, en donnant plusieurs exemples de parties bien 
jouées 9 et en les accompagnant de réflexions qui pour* 
ront servir d'instruction et de g^ide , a ceux qui ne crain- 
dront pas de s'engager dans une élude trop sérieuse. 

Ce chapitre contiendra neuf parties. La première 
la seconde « la huitième et la neuvième appartiennent à 
Philidor. La troisième a été jouëe récemment par deux 
. forts amateurs irauiçais; la quatsième, la cinquième, 
la sixième V ont été jouées par correspondance entre le 
club de Londres et le chib d'Edimbourg. Enfin , la sep- 
tième a été jouée par un amateur anglais d'une grande 
force et par l'auteur de cet ouvrage. 

xiniB I. f 8 
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PR£MIÉR£ PARTIE. 



•Lure. iroa. 



1. IPe2 


-e4 


P c 7 — c 5 


a. Vf 1 


-04 


F fS — c5 


5. IPC2 


— c3 


Cg 8 — f 6 


4. lPd2 


-d4(«) 


Pe5— d4: 


5. IR o3 


-d4:(^) 


Fc5— be(c) 


6. (Bb 1 


— c3 * 


R roque g 8 


7. <B g^ 


— e a («^) 


P07— c6 



(a) T(Mi»ipoaiMf ot pUm dèta pii / laiH pour masquer la directiôii ân §oa 
advcne tur !• pitsi du Ami , que pour étabUv tos pîoos au centre 

diljeii; ce qiiiesl4'ttQfi|^aQdeiiBportaocek . . 

(^) Lorsque Yon ttterdBUftJpIdnf * — fîiÉMfciî Mnt k iSliMito* pié- 
MPte^a faut it.y — aitfl»iy»iiM « ^ ^1» iBcmKfeid»i>^ jiMpi'àwqH» 
r«dvefMire vous propose Fédiioge d'un pion cofiire m dei vélrca; ce qoe 
▼ou Mterez alon en pouMant le pion attaqué. 

{c) Ce fou, au lieu de se retirer, peut donner écbec, dans ce cas von» 
derez couvrir du fou , et s'iU le preouent vous reprendres da cavajier eo 
•ontenaot le pion de votre roi. Dana cette partie , PhUidor a cru qu'il pmi- 
fuit M pn fûra f oujomrs jeuer le eftq» Juale , pour inroir Poccuion de donner 
de Apéqucns.etanpiBi de là manière de bien )èuer les pions. 

{d) Si vous jouiez le cavalier à la case f 3, il. empêcherait la marche do 
pion de. voira iou; le^ mm ponréaient» anr ce entop^^piiaiili u Ç I 6*— 04.: 
al poomr ensuile P d 7 d 5 s ce qpi fonirail vQiin cftttre., . 
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^. Vc4 — dS(a) Pd7^45 

9. IPe4 — e 5 C f6— e 8 

10. JSc â— e3 Pf 6 (^) 

iKO^di— d»(c) Pf6*-e5s(i0 

la. IPd4 — e5: F c 8 — e 6 (tf) 

i3. (Bea — f4(/) Dd8 — ' 



(«) Yoiif miift «afiMitpM qa*én joamt le eMf foiiiai P — d S, 
ili fow fovMnîoM d'édiangw I0 ploo de foIra rai coaira le leur, ce qui 

romprait vos pions du centre. 

(^)IU jouent OD lîoiipoiir fiMrauMoii««tweà*leiir leur. Ge^ leur 
léuiiiii 9 lok qoii foi» pi«ii«i on qM «ow 1m iitfte 

(c) "Vou8 ne devez pas prendre le pion qui vous est oflert , parce qu'alors 
le pion de votre roi perdrait sa ligne; au lieu qu*en le laissant prendre , vous 
le remplaoes par celui d« la daoe que vous soutiendrez enauile par celui du 
Ion du roi* Ce» deux pion» liéi «Meuble domnt leui pracnner ie gdn de la 
partie. 

(d) lis prennent le pion pour «nine kur projet d'ouvrir la Kgne de leur 
tour. 

(e) ds jouent ee fou afin de pouvoir avaaecr eniuîte le pieo du fou de leur 

Vous pourriez prendre le fou de leur roi avec celui do voire dame, ce 
qui les obligeraient à doubler un pion ; mais cela mettrait en jeu la tour de 
leur dame. 0*ailkiin , uo pion doublé» loni|u*ii est lié avec d'autrtt'pionti 
n*est point un déaevintage, forlout lonquil se rapptocke du eoMre. 

(/) Le pioD de votre roi, n*étanl point encore en danger, votre cavalier 
attaque leur fou pour le forcer à sa retirer, ou le prendre. 



i5o 
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Bftàirc. 


VOIR. 




IIe5 — b6:(a> 


Pa 9 — b6: 


i5. 


lu rouue ir i (ù^ 


C b 8 — d 7 


16. 




Jj A n _ e 6 : 




IPf a — f Â 


G A 8 — 0 9 


18. 


ix a 1 — e 1 




■y 


IP h 0 h 3 


P d5 dd 


ao« 




Ph7 — h6(e) 


ai. 


IPba — b3 


Pb6 — b 5 


as. 


IPga — g4 


C 0 7 — d5 


a3. 


<Be4-g3(/) 


Gd5 — €5(^) 



(«) U «tt «ngoarB dmitMiu de Inner le Am du roi adfcne btUreivIi 
ligmB du piondafbode veira rai; et lonqne le |non de ^roln dîne ne peni 
pat maïqiier eettedineetioiiy il Cul loi opposer votie fou de la cooleor de 
lien, et le prendre , pour tente antre pièce dès que roccaftion s*en présente. 

{b) Vous nMjues de ce côlé^ pour lonlenir d'autant mieux le pion du 
Ion de fotre rai, fue vont enncawi dans paa, aiuaitAt qne celoi de votra 
rai aéra attaqué. 

(r) Ils poussent ce pion pour vous empêcher d'avancer celui du fou de 
voire roi sur leur dame; ce qui vous donuerait deux pions de front sur leur 
terrain. 

(el) Voua joues ce pion afin de ponvoir avancer enauite edni du cavalier 
de voira roi. 

(•) Ils poussent ce pion pour empêcher votre cavalier d'entrer dans leur 
jcn, et de foira déplacer leiur dane, ce qui donnerait, dès i'inilant même, 
un duunp libra à voa pou. 

(/) Yuus jouez le cavalier afin de pousser ensuite le pion du fou de volie 
roi qui se trouve soutenu par trois pièces. 

(g) Ib jouent ce eonp pour couper la communiralion enin vw pièoeiet 
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94* 1 — e3: 


F d 4' 


3 : 


_ TTV 

25. d 9 — e 3 : 


Ta 8 


— as: 


96. 41 f I ' e 1 (n) 


D e 6 


— b5: 


37* U#e3~e4 


Db 3 


— e 6 C^») 


28. Ir f 4 — f 5 


Pg6- 


— f5 : 


ag. urg4— f5: 


De6 


— d 5 (c) 


So. a>e4— d5:i 


P06 


— d5: 


3i. IPd3— b5: 


Cd7 


— b6 


3a. IPf 5 — f6:(^) 


Ta 9 


— b9 


33. Vb5 — d3 


Rg8 


-f7 


54. CPdS — f5(e) 


Cb6 


- c4 



rompre vos pions, ce qu*ib feraient infailliblement eu avançant le pion du 
cavalier de leur roi; mois vous prévenez leur dcflaeiu en faisant le sacrifice 
de votre loar. 

(a) Tous jouet celte toor pour soutenir le pion de votre roi qui resterait 

eu prise , lorsque vous pousserez celui du fou du roi. 

(^)Li dame noîra revient â eetlecaie, ponrpirar le aiati|Qi se praire. • 

(«) Iboffirenl l'échange de la dame , pour éviter la mat dontili sont aie- 

nacés par le fou et la dame. 

{fy Lofaqna, dans um fin de partie , vous ava an fon, Ufant avoir soin 
de plaogr vos pions snr ieseaseï delà cooUnr opposée i odia daco fou, 
qni enpéclie les pièces de radvenairo de se porter entre vos pions. CosI 
une règle générale, Kmqae l'on attaque et que l'on a des pions passés. 

Lorsqu'on est sur la défensive , c'est le contraire ; il faut alors placer les pions 
sur ia couleur du fou. 

(e) Yoîci on tuaspla de la règle précédente. Si votre fou était noir, lo 
rai advflVM poamit se placer entre vos deux pions. 
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VUMC. 






HOIR. 


55. CBg5 — 


h5 


1 f 8 - 




56. Ir f 5 — 


§4 


ti 0 4- 


— d a 


37. Ire 5 — 




D M 

li f 7- 


-g6 


38. IPf6 — 




Tg8. 


-f8 


59. (Bh5 — 


f4t 




— g? 


40. BP g 4 — 


h 5 







(a) Quoi qu^ils jouent, vous poussez le pion à dame, et voua pgucz la 
partie. 
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S£COND£ PARTIE. 



BLàirO. 


«ou. 


1. llr A - m A 




<i Ip f 1 /« 
^« I 1 c cl 




3. IPd a — d4(a) 


Pe5 — d4: 


4. IDd 1 --.d4: 


Pd7~d6 


5. IPfa — f4 


F c 8 — e 6 (Z») 


6. Vc4->d3 


Pd6 — d5 


7. IPe 4 — « 5 


Pg6— c5 


8. IDd 4 — fa 


Cb8 --c6(c) 


9. IPc a — o9 




10. IP h 9 — b 3 


Ph7 — h5 M 



(a) Tous defex pouaaer ce pion deux pas, pour les empêcher de porter leara 
fiou «o tmtrtf «e qa'Us fanient tn jouant P d 7 — d 5, on attaquant 
wli«fba;et par caooopflagigDflraMat anrvoinravaallagodii tirit 

{b) Ils jouent ce fou pour deux raisons : la première , pour pouvoir potis* 
ser le pion de leur dame , et par là faire place au fou de leur roi ; la secondOa 
pour l'opposer au fou de votre roi , et s'en défaire dans roccasion. 

(c) 8i,ai>lMQ deiortirleiinpièeei, conmieila (bot «o jouant ooeavaliaiw 
Ha oantin n a i ant de pouseer leurs pions en avant, Us risqueraient do perdra 
la [Mirtie. Il (Mit observer qu'un ou même deux pions , brsqn*ils sont trop 

avauccSy courent grand risque d'être perdus, à moins qu'ils ne puissent être 
soutenus ou remplacés par d'autres, ou que toutes les pièces n'aieul le diamp 
libie pour les secourir. 

(<Q Ils poussent ce pion deux |ias pour empédier les vôtres d*avanoer sur 
fleuri. Dans la litnation présente, il y a, de part et d'antre, deux corps 
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UVRE 1. 



BLAVG. 



«0X1. 



1. IPga. 

ft. (B g 1 

5. IPaa. 

4. IBei 

5. IPgS 

e. Illfi 

9. ïc ï - 



g3 W 
f I 

-g4 

-h 1 :{b) 

fe3(4) 



Cg8 
Ff8- 
Ch6 
Ph5 
Gf 5 
Cg5 
Dd8 
Pa 7 
Pb7 



07 

-f5 

— L I : 
-d7 

— b6 



'i^aux de pions sur Téobiquier. Yous en avez quatre da c6téde votre roi contre 
trois des leurs, et ils «a ont quatre contre trou des fétras da c6té de Ifur 
daMo. GelQi qui pottrn le pradar séparer les pioas de son adversaire, a« 
Us sont m plus gnnd nombre que les siens , doit indnbilaUeflMiil gagner la 

l^affie. 

(a) Ce Goqp est essentiel , parce qu'en jouant P b 5 — b 4^ âf oonpa» 
iaient k wwnmwîealion de ras pions. Geln^du etfaliar.de .volr^ roi ne, 
pouraaitjainais join^ eahii de vnire Im, saasa^eiposer à éire pris par le 
pion de lenr tour. 

(è) Quoiqu'une tour soit une pièce plus importante qu'un cavalier, votre 
jeu est meilleur que le leur , parce que cet échange met votre roi en sûreté , 
et que irons êtes en éut de fioraier une attaque de quelque e6té qu'ils puis* 
sent roquer. 

(e) Ce coup est eKcnttél pour soutenir le pion du cavalier de votre roi| 
et empêcher qu'ils ue sacrifient leur fou pour vos deux pions, ce qu'ils fe- 
raient indubitablement. La force de votre jeu consistant à j^rcsent. dans vos 
pions, ib doivent chercber à les rompre, d'autant plus que par là flsjipM» 
raient sur vous une attaque qui pourrait causer la perte de votro partie. 

(J)'Vous jouez ce fou , dans l'inteotioo de leur laire |H>usscr le pian dn 
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miàMC 



10. (B b I — a 3 R roqiM — c 8 : (a) 

SI. VdS — «ef ReS — C7 

aa. 1Sa5 — c Tji 8 — a8 

a3. Va6 — b5 Dd^ — d8(c) 

14. Bfb2— b4 Dd8 — f8 

a5. IPb4 — c5: Pb« — g5; 

A (Bf5 — d9(<l) PeS — e4 (e) 

ay. (Bdî — f5 Pfy — f6(/) 

aS. IFe3 — bat Kc^— b^ 

sg. lVb5*e6: t Rb^— 06: 

3o. (Bfa— d4i Rc6 — d7(^) 



fou de leur dame; ce qui donoerait passage à voé cavaliers et voua procure» 
rait le gain de ta paf tie eo peu de eoup*. 

(e) Hi nMpem de ce tM» poor Mm ruta^ àê ¥m pioas tnr lew 
KM, «yent noiu àeniiiidre du tM éÊ ib ioot noint aviocéa. 

{è) Si vouK leur eussiez donné échec avec le cavalier, vous auriez em- 
faamuaé votre itm et perdu pluaieuM Impi. U vaut donc aueux fétro* 
pader. 

{e) Ils jouent leur dame pour la porter eaïaîM à la ctie f $ » et oiieui 

soutenir le pion du fou de leur dame. 

(d) ToM jooeB ee cavalier, poar auific votre atlà^ tnr leur pioa f dont 
dépead toute la paHie. 

{e) Ih jouent oe piou pour gagner un coup, et pour empêcher le cavalier 
de votre roi de se porter à la case b 3. 

(/) Ym cavalien ayant uoc libre calréa dans Icor jca, ilt perdent nécei« 
fliranent la partie, ipielqoe autre pièoe qulit puiaient |ouer. 

(g) SMs preunent avec leur roi le fou de votre damej ils perdent leur 

uvaa u 19 



LIVHË I. 



BLANC. 



Si. IPf4 — f5 

32. IPe5— e6t 

53. Sd4^b5 

54. H) g 1' — d 4 («) 



KO». 



Fe6— g8 
R d 7 — e 8 
F c 7 — d 6 
Perdu. 



dame par un éehw à la déooaYerl»; et t'îb retirait leur, roi mllen», ib 
perdent le fuu de leur dame. 

(a) Yolre dame prend enniite le pion de la dame adverse t enlre daa» leur 
jeu , net toutes leurs pîèect en prise et gagne la partie. 
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TftOlSUiME PAKTiE. 



vout. 

1. P c 7 — 6 5 
s. Ff8 — c5 

5. P d 7 — d 6 

4. Cg S — fô 

5. P c 7 c 6 

6. R roque g 8 

8. Pb7-*b5 

9. C b 8 — d 7 

o- g 4 — h 5 
il. P a 7 — a5 
a. Rg 8 — h8 
i3. Dd8 — 07 

4. Fh6 — g6 

5. Pli7— h6 {6) 

16. F g 6 — b 7 

17. Pde^dft 



•LAirc. 

IPcîi^e4 
«g.^fS 

ïf I — c 4 
(Bbi— o3 
lPc4— b5 
Ifi roque g 1 
IPda— d5 
ly c I — e 5 
IPh a — h3 
Iftg 1 — bd 
]pas— aS 
ît f i — g 1 (û) 
IPga-g4 

]FbS— b4 
ÏPh4 — h 5 

(6 f5— b4 
ÏPg4-g5 



(a) Les blancs jouent leur tour à celte case , pour avoir ie moyen de pouâ> 
ftcr sans dant^cr leur pion g 2 — g 4 1 puis ouvrir uue attaque sur le roi ad- 
verse, les noirs continueot à faire diveriion ea aUafiuaot de.r^lUre côté. 

(A) Pb 7 — h 5 eùl été préférable. 
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LIVRE 1. 


MVMM» 




18. F c 5 — c 3 : 


IPfar-ft 3; (a) 


19. Ph6 — g$ : 


«tgi — g5: 


20. P d 5 — e 4 • 


lPd3 — e4: 


91. C d 7 — c 5 


(Sb4 — g6t (^) 


aa. Pf 7 — g6: 


IPhS— g9: 


as. T a 8 — d 8 


Q) d 1 ~e 2 


a4. Pb5— b4 


Vg5 — b$ 


i5. C 0 5 — b 9 : 


Sh5 — b7:f 


a6. Rh8— gb(c) 


IDe a— c4f 


»7. ÏI8— f7 


IPca — b3: 


28. Gf6^h7 : 


IPaS — b4s 


ag. Pa5— b4:(J) 


ïta 1 — f 1 


5o. Cb7 — f6 


vBc3 — a4 


5i. De 7 — 6 7 


(Ba4 — e5 


3a. Gf6 — g4 t (c) 


ïhh 2 — g 3 


33. Cf 4 — 16 


llf I — f5 



(a) Lat bluici aoof obligés de reprendra tvee le pion le ton ad««ne, cir 

i'iliJowieiitlPg S^fd: l« noin en jornul F 9 a — f 4 
G d 9 — f 8 : annioit trè^betu jeu. 

(6) Le sacrifice de ce cavalier doDDe une attaque assez forle. 

(ff) Si Jfls noirt pronaieni U' tour, Iw blenct (Hgnertient en jooaol 

> (d) L'cckec en roi que les ooirt peiiveot dmuier ivee leur loiir d i>*e- 
. nèneniit •acnn rémllet aveatageox. 

ijt) Cet échec tit Mm utilité. 
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HOU. 

34. Td 8— d6 [a) 

35. D e 7 ^ f 7 ; 

36. R gS — f 7 : 

37. Td6 — da 

3S. Tds — b»i (6) 
3q. K f ^ — ç 6 
Perdu. 
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BLAMC 

II>g4 — f7: 

Îîf5 — e5 : 

tte5 — f 5 
IPe5— f6: 



(a) Si kt noin jouaient «a place de ce eonp D e 7 — e S : lei Uaoèi fa- 

gQeraieotiûiisilPge— f 7 :-{-Kg8 — h 8 Q>c4-'c5;Gf 6^e 4:-t 

iftg 3— f S G «4 S : IP f 7» f 8 &Uanlii9e Ib et demM échec, 
lei blancs m traaverifent arec l'éi^ianfe d*nne lonr eonlre na cavalier, ce 

qui sur la ûo d'une partie fait presque toujours gagner. 

(^) Les noin font ici une grande faute ; il fuit 7 faÎM attention, car des 
conpa analogoas ae pvfisanlent souvent; sans eeUe fraie la partie devait étn 



>5o LIVRE I. ' 

QUATRIÈME PARTIE. 





HOIR. 


I. Ure 3 — e 4 


r e 7 — e 5 


a. ^ gi 5 


Cb8 — c6 


9. UT d s — a 4 


fe 5 — a4 : 


4. IF f 1 — c 4 


Ff 8 — c 5 


5. il' c a — c 3 (fl) 


Dd 8 — C7 


6. UIroqae g i 


Fd 4 — c5: 


7. ^ b I — c 3 : 


Pd 7 — d 6 


8. ^c3 — d5 


D e 7 — d 7 (^) 




VI C 0 D 4| • 


10. (B d 5 — b 4 : 


Fc5 — b4: ^ 


II. (Bf3 — g5 


CgS^b6 


ia« Vc 1 — b a 


Rc8— f8(^) 


i5. ID d I — b 3 


D d 7 — 6 7 


14. dS g 5 — f 7 : 


Ch6-.f7: • 


i5. IDb3-.b4: 


C f 7 — «5 


16. IPfa — f4 


C e 5 — c 4 ! 


(a) Les bUucs auraient pu jouer 


au&si (£1 f 3 — g 5, 



(i) lit dame à eelto ciae gêne la aortia du fou de la daoM. 

(c) Les blancs sacrifient ce second pion pour donner plus de force à leur 
attaque. 

(d) Ce coup est fbreé , car m les blancs avaient roqué, les blancs en jouaat 

d X — d 4 auraient douué écbec et mal en peu de coups. 
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CHAPITRE III. i5i 



WLàMe. 








1*7. Q) b ^ — 


■ A A • 
" V X| • 


Dam 


— f 7 


18. Jùo A ^ 


. A ^ 

■vu 


* C 0 • 


— 6 0 


ID ÏPf/, 


I D 


r e 0 


— c 4 


«A Tt f 1 


f /■ 


*^ D 7 ' 


— D 9 


A* Jl^ A A 




» u 0 ■ 


— C 0 5 






*^ n y 


— no 


oS. s a 1 — 


A fl 


T h ft 
A n 0 


k M 


ad. IPrs— 


1 %f 


Pir w 


— ga 


a*! ÎP f /■ 

^<^* I £|. — 


1 3 


* a 7 




26. Q) e 5 — 


" T 






Wfiç 






— go * 


a8. ID<» 


at\ » A- 

g a . T 


Riy ft 


— I 0 ^C) 


ag« vos — 




' c 4 ' 


^ 6 0 




■ V □ y 


R fft 


"—g » 








— f8 




c5 t 


Rf8 


— e8 


33. Q) g 5 - 


-d5 


Ta8 




34. lDd5 - 




Df7 


— h5 



a — d 5 eût été jueiUeur. 

(^) Lei blancs stcrifient une Umr urM-légèroment, cepeodaDt, comme 
le ▼erra plus loin, ib penveDl avoir l'iehec perpétael; ils ne veulent plus 
s'en contenter et ib perdent la partie. Les blann pouvaient, au lien de ce 

coup , jouer If e i — e 7 , et ils auraient en un très-beau jeu. 

(e) Si les noirs avaient joué R g 8 — h 8 les blanes auraient gagné en 

joaant V e t -—fj. 



BLAVC. KOIK. 



55. IP f 6 


~f7i W 


Re8 




36. e 1 


-fit 


Rf7 


-^6 


57. a>b7 


-e4t 


Fe6 


-f 5 


38. ID e 4 




Th; 


-f7 


39. IDeS 




Rg6 


— f6 


40. 




Ta6 


-a 8 (6) 


41. a>g8 


— a8: 


Dh 5 


— «4: t 


4d. IB g 1 


— hi 


X {y 




43. Vc5 


— û5 


Rf6 




44. IDa 8 


-c6 


Td 7 


— d 1 


45. ID c6 


-b5: 




-«4 + 


46. Ift h I 








47. IDb 5 


— b 2 


De4 


~ç4f' 


. 48. Q) b 1 






— gi : t 


49* A 9 > 




Ff5. 




Perdu. 









(a) Un bUocs pouvaieut aussi preodre la tour et la partie eût été 
remise. 

(ê) Ce coup d« reHOiifoe est fort joli et lrèi-bi«i joué. Tout tutre «sap» et 
lei iwirt aiiniflat perdu. Lei bbuMi Jouettt M retlè foH mal la fin dé cétie 
piflie. 

Il I' 
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CHAPITRE III. 



CINQUIÈME PARTIE. 







1 . ir e a — e 4 


Pe7 — e5 




Cb8--o6 




C 0 6 — d 4 : 


4. (B f3 — d4: 


Pe 5--d4; 


5. lDdi--d4: 


Cg8 — e 7 


6. lïf 1 — c4 


l-i € 7 — CO 


7. IDd4 — d 5 


Dd8*f6 


8. (Bb 1— o3(a) 


Ff8 — b4 


«m 

g. Ir C 1 — d 3 


Pd7 — d6 


10. w c 4 — b 5 


Fc8— d7 


II. IDdS— c4 


Fb4^c9 


la. m roque — g 1 


ri roque g 6 


i5. a)c4 — d3 


Cc6 — e5 


i4. IDd5 — g5 


Fd7 — bS: 


i5. vBc 3— -b 5 : 


P c 7 — c6 


16. (Bb5— o3 


Ce 5 — c4 


17. V da* g5 


Df«^g6 


18. IPb 2 — b3 


Pf7 — f6 


19. V g 5 — > c I 


Dg6 — gS: 


s«. IPha — g3: 


Fo5-^d4 



(a) Ge a'ert pat «n mèt-lmi cir vous pemeilei auiii mis nnin de 
sortir leur Ibu du roi avantigcttsenem ; roquer eût été meitteur. 

xivas X. ao 
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LIVRE I. 




VOIS. 


'kl Ur k S — ^ ^ • 


r a — C 0 î 


<10 A 1 — . K 1 


P u _ K 

^ D y — D 0 


a3 V f 1 ^ 4) t 


X ji 0 e 0 


%à, Vb 1 b5 


F S n s 


q5. IP f a ^ 


ir I u — I 9 


c c| 19? 


A C 0 — 6 a [oj 


^ J «» 6 4 


X 6 a — c a î 


28. lï i> 1 PA 


* c a — C <| s 


!io. Ip f A _ HA* 




5o. 0 d S A% 


P h (9 — b 6 


•^i Ift H fi — p « 


T e 8 — e • 


Sa. S il ■ H 4> 


R » 8— b fT 


«jiF* a 0 — u 0 


■■• 0 cj. — C I j 


3d. lE ff I ha 


X e a — * e i 


35. I&ba — h3 


X 6 I — — b 1 4* 

^ w m mm m & 


36. IP c 7 ha 


Fa 5 »c 5 


37. IPf3 — f4(A) 


F c3 — d a 


58. IPg2^g5 


F d a — a 5 (cf) 


39. Îîa3~e3(<30 


T c 1 — c a 



(a) Les noirs D*«iiraîeut pas mieux joué en prenant la pion £ S avec Iciir 
tour. Les blancs ont toujoun le meilleur jeu. 

(ù) Si vous aviez joué ^ a 3 — a 7 : vous auriez perdu la partie. 

(c) T c I — e a parait au premier abord un boni eoup, miis les blancs 

eu jouant IP g 4 — g 5 gagpeot la partie, quel que soit le coup des noirs. « 

Cest un très-bon coup, et la fin de cette partie est tusi-bien Jouée par 
les blancs. 
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CHAPITRE III. ,55 







4o. IPg4- 


-g5 






4a. IB g 4 - 


- f3 


43. IBf5- 




44* tto8 — 




45. IEe4- 


e5 


46. I&e5-- 


•16 


47- I&ra- 


•g6: . 


48. Iîc7~ 


6 7 t 


49 1Bg6- 


- b6 


5o. VeS — 


• 6 


5i. 1Ig7- 




5a. ÎTee — 


«et 


55. Ïfg6 — 


c6: 


54. Îtc6 — 


f6f 


55. IPg5— 


K6 


56. DP g 5 - 


•g4 


57. "5îf6 — 




5S. IPg6 — 


«7t(*) 




I18 


60. ]&h6- 


h3 



Th i~ha: t 
PI16— h5t 
ïha — faf 

R h y — g 8 
T c a — c 5 f (a) 
Tc5 — f5:t 
Tf5-f8 

Rg8— ha 

Fa5^b4 
Tf8— f5 
Rh8 — g8 
R§6 — fS 

Tf5— c5 
Rf8 — e8 
T 0 5 — o5 

Fb 4 — f8 •}■ 

Re8 — f&: 
Rf8— f7 
T c 3 — c 6 t 
Perdu. 



(a) Si les upirs avaient donné l'échec du fou, la» blancs «wriiMit dû 
prendre le fou, pun jouer leur roi à la case f 6. 

(è) Si vou» avies d*abord douné l'échec de h tour , puis avancé après ic 
piuQ » ia partie eût été remise. 
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LIVRE I. 



SIXIÈME PARTIE. 





VOIK« 


1» 4r e 9 — e 4 


re 7 — c 5 


A nî ~ . et 

2. vw g 1 — lO 


VI b 0 — c 0 


o. Or d a ^ d4 


r e 5 — > d 4 ^ 


4* w f 1 — c 4 


r I 8 — b 4 T 


uT C 2 — C Ù 


A d 4 — c 0 : 


O. iiâ roque g i 


r a 7 0 


y. (If a a — a 5 


J* b 4 — c 5 


8. Ir b 3 — b 4 


JP C 5 — b 0 


O. il/ Ci 1 — D 9 


U d 8 — 10 


lO. V|fe D 1 C 9 : 


r co — eo 


11. ^ c 3 — d 5 


ï e 6 — d 5 : (a) 


ta. Vo4 — dS: 


Cg8 — e 7 


i3. V e 1 — g 5 


Df6 — gtf 


14. IPg5 — 67: 


R e 8 — e 7 : (^) 


i5. IPa3 — a4 




16. IPb4 — bS 


Ta 8«- b8 


17. (Bf5 — h4(e) 


Dg6 — fÔ 


iS. <Bh4— f£»t 


Re7 — fS 


ig. tt a 1 — Cl 


Go6-.e5 


ao. g I — h 1 


Pb7— b5 



(«) Les noiff ne peumt pas pramire la toiir sans perdre la dame. 

{6) Pour ne pas perdre un pi un. 

{e) Les blancs ne peaTent pas gagner la pièce sans perdre la dame. 



CHAPITRE 111. 

Ce5— g4 
Pg6-g5 

Rf8 — g2 

D f 6 — g 5 
Dg5-g6 
Dg6 — e4 
De4 — eS 
Hg7 — h8 

I> g 5 — g 7 
Th7— h6 
Pd6 — e5: 
Dg7-f8 
Fb6 -d8 
Fd8— fô 
Tb 8 — e^8 
Pb7 — 06: 
R h 8 — g 7 
T eS— ©6 
Df8-.«7 
1^6 7 — a7 



31. IPg a 




39. (Bfs 


-li4 

■ 


2S IPh 2 


— b3 


a4 . S h 4 


— f9 


a5. Vd 5 


— cA 


96. IBh I 




a;. IP c 4 




98. (Bf5. 


— g$: 




— f4 


3o. IPf4. 


— e 5 : 




— fS 


52. IDb5 


— b I 


33. !ï c 1 


— e 1 


34 IPh3 




55. IP f 3 


— e4 


36. îîfi - 




S;. Vf 5. 




38. IDb I 


— C I 


39. Vg5' 


€ 5 : 


4o. V e 5 


— f 5 


41- IPb5 


— c 6 : 


4a. V £5- 


— a 5 : 


43. V a 5 


— c6 


44- 9> c 1 


— c4 


45. Sei- 


-e3 



Im blancs en prenant la cavalier aunueni Irâ-OMWvaif jen, 
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LIVRE 1 




JtOIA. 


46. 1le5 — ea 


Te6 — d6 


47. IP a 4 — û5 


Td6 — di 


48. lPe4 — f3 


F f6 — d4 


49. Ïîc5~g5t 




5o. ID04— c6 : 


Fd4— re 


5i. Îtg5 — g6: f 


Pf7-g6: 


5a. IDc6— b6 


Day— f 7 


55. V e a — c a 


Td 1 — d7 


54. IPf3 — c6 


D f 7 — e 6 («) 


55. ]&ga-*ha 


Td7-.d4 


56. IDbG — a 7i 


R g 7 — h 6 


57. lPc6 — f3 


D e 6 — e 3 


58. Q>a7 — b7 


Td4—dat 


59. Vc a — d a : 


De5— da: t 


60. I& h 2 ~ h 3 


Dda — fa (6) 



(a) Si les blancs prenaient la tour avec leur fou, les noirs demienl jouer 
D e 6 — e 4 4-. 

{è) Dans celle {HMition» b partie est déeidémeot remise*. 
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CHAPITRE III. i5g 
SEPTIÈME PARTIE. 



BLASU. 






1. IP e 9 — e4 


Pe7. 


• 


9. IPfa — r4 


Pe5< 


-f4: 


• 


P K 7 • 


D 


A. Vf 1 —cA 


Pff 5- 


-ff 4 


5. (B f3 — e5 


Dd8 




6. Ift e 1 — g3 


P f4- 


- f3 


9* IP a * ff 5 




— h3f 




Dh3 


— If 9 + 


û. IBf a — e5 


Ff8- 


• 


10. Ift e 3 — d S 


Pd9 


» d 5 f^) 


11. ]ïc 4 — d 5 : 


Cb8 


— - a 6 


19. IP O a c 3 


PC9 • 

m 


— c6 


i3. VdS^f 7 :t 


ReS 




j4. dp f 7 — b 3 


CaC 


~-c5 t 


i5. m d3 — c a 


Cc5 


— e4 : 


16. IDd i^fi 


F08 




17. ID f 1 — g a : 


Ce4 


— f a t 


18 IP da — d3 


Pf3 


— ga: 


iQ. ït h I — g 1 


Ta 8 


— d8 


20. QP c I — h 6 : 


Cg8 


— h6 : 



(a) Les Uaufit pordml la [vartM en faîniit une fiule dès le début, les noin 

en profitent très-bien. 

{èl) Le sacrilice de ce pion est bien joué, il fait gagner des temps. 
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Si.Vgi — g2: Cfa— ci3: 

a2. (Be5 — d5: Ff 5 — d5:t 

a5. IBc3 — CJ Th8 — f8 

a4. (Bbi-da Ch6-.f5 

aS. ObS — di Cf5 — e5 

«6. ttga-gi Fd5-fi 

n^.Odi — 84: Tf8 — fa 



Dans «elle po«itiop les noirs doivent 
partie^ 
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HUITIEME PARTIE. 



BUJfC. 

1. IP ea^ e 4 
a. IPfa — f4 

3. (Bgi — f3 

4. V f I _ 

5. DP g a — g 5 

6. IB roque — g i 

7. ]&g 1 —h I 

8. ]Pe4— e5 

9. IPeS— f6: 

10. V c 4 ^ 

11, IPda — d3 (c) 
la. ïc i — f4 



P c 7 — e 5 

Pe5 — f4: 
F f 8 — e 7 

Fe7— h4t 

Pf4-g3: 

P g3 — h a: t 
FI14— re (a) 

P d 7 — d 5 (Z.) 
Cg8 — f6: 

Ph7 — h6(€/) 
P c 7 — c 5 



(a) S*i1s avtieni jouéF h 4 — • 7> «iriei gigné la partie eu peu de 
eoaps. 

(^) S'ils ne sacriiîaieiit pas ce fou , vous gagneriez indubiublemeol ; mais 
CD le perdant et confemnt trois pion* pour cette pièce , ib doivent gagner par 
Il fonse de lean pions » ponrfu qu'ils ne se pressent pas de tes pousser avant 
que tontes leurs pièees ne soient sorties. 

(<•) En poussant d a — d 4, vous auriez donné à ses cavaliers une rntrce 
libre dans votre jeu , ce qui leur aurait procuré le gaiu de la partie. 

(d) Ce eoup est important pour le f^iàn de la partie , perce qu*il vous em- 
péebe de jouer F c 1 — g 5, en attaquant leurcavalier $ oequi vous procu- 
rerait le moyen de diviser lenvi pions, en sacrifiant une tour pour un de leurs 

ravaiicrs , e( vous liuniierail l'avaulage. 

r.iVKE I. ai 
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BLAAC. 






i5. Ir t 4 


— h 2 : 


b 0 — CD 


14. vlft b 1 


1 

— d a 


00 t t \ 

t.f6— g4(tf) 


td. U# d 1 


-~e2(*) 


vig4 — b 2: 


10. e a 


— h a : 


ji 0 I 0 ^ \ 
U d 0 — b 0 ((^) 


17. lUh2 


— b 8 : (d\ 


1 a 8 — b 8 : 


18. ITa 1 


— e 1 


11 e 8 — d 7 


19. ^f3- 




^ c 0 — e 5 : 


20 4L e 1 


— e 5 : 


n d 7 — d 


21. f 1 


— e 1 


rb 7 — b P 


aa. IP c a • 


— c 0 


Ado — e 0. 


23. ]Pa2 


-«4 


P a 7 — a 6. 


24. ^ d 2 


— f5 


P — g5 


25. h 1 


— g» 


Pf7-f6(^) 



(a) Ils jouent ce cavalier pour prendre le fou de votre dame, qui pourrai r 
les incommoder, sUs roqiiatciit - du c6lé de la leur. 

11 C3t bon de doiiper ici pour règle géoérele» que lors^'ai\ a doi pions 
passés, il faut tâcher de se défaire des fous de l'adversaire, parce qn'il^ 
peuvent •*o|^poser aux pions et les arrêter dnns iear marebe, miam que 
toute autre pièce. 

(J)) Ne poMvaut cQus$rvç( vqUq fo)i| vo^s jpi^^ votrç dp«)«^ pour le reiu- 
placer. 

^ (c) Us propwem dama pour d^aie., poi«r At^ difeetion de la vdire, et 
placer la leur à la troisième case, si «ous refusas féchaniie. 

{d) $i vous oc prçfûet pas la dame, xotre p«^i^ «prait ^acore moins 
bonna> 

(e) 8*ils eassant poussé f 7 — f 5, vous aoviei ptis F b- f — 4 : ; ca 

qui rendrait voire partie meillewa. 
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U.AIIC. VOIR. 



a6. ÏT e 5 — e a 


P h 6 — h 5 


ay. IP a 4 — b 5 : 


Pa6— b5: 


a8. Ve 1 — a t 


T e 8 — a 8 («) 


39. ît a 1 — e 1 . 


F e 6 — d 7 


3o. ]Pd3 — d4 


Pc5 — c4 


5i. Vb3— ca* 


Pb5— b4 W 


5a. If e 1 ~h I 


T h 8 — h 5 (c) 


35. IPbs-*b3 


Ta8 — b6 


54. lPb3 — b4 


Pg5>-g4 


35. <Bf3 — da 


Th5 ~ g5 


36. Vbi-^fi 


Pg4-g3 


59. Tîf 1 — f6 : + 


Rd6 — C7 


38. "ttre—^e 


Ph4 — li3t 


39. Iftga — g I 


Pg5— ga 


40. ïfg6 --g5: 


Ph« — bat 


4». g 1 — g a 


Ph2 — h 1 Df 


4a- g a r a 


Ïb8 — f8 + 


43. ]& f a — e 5 


Dhi — b3i 


44* ^da — f 3 


Dh3 — f3 : t (^) 



(a) Il ne finit junaii «Ader les ptenges, ai kimr d— Mer lei tavri & ma 

adversaire; e*est pourquoi ils proposent pièce pour pièee. 

(fy Ils jouent ce pion pour pousser ensuite P g 5 — g 4 sur votre cava- 
lier, afin de le foraer « quitter san postât iuùs s'ils eussent ponsè é le {lisli 
du cavalier avant de jouer celnHa, votre cavalier allant se poster i la case 
h 4, aurait arrêté la mardie de leurs pions. 

(c) Si, au lieu de ce coup, ils avaient poussé h 4 — ii H -|-, ils anrriient 
joué oontre la r^le géoérale, indiquée dans la première partie de ce cbapitre. 

(4^ La dame pirend ensuite la tour, et donne mal au seoond coup. 
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NEUVIÈME PARTIE, 

BLAHC. VOIE. 

I. IPda — d4 Pd 7 — d5 

a. IPc9 — c4 Pd5 — c4: 

5. IP e a — e 4 (û) P e 7 — e 5 (^) 

4. IPd4-d5(c) Pf 7-.f5(rf) 

5. <Bbi-.c5 Cg8— f6 

6. IP f 2 — f 3 1 f S — c 5 

7. (Bc3 — a4(e) Fc6 — gi: (/) 

8. V h 1 — g I : B roque — g 8 (g-) 



(a) Si vous ne pousnes ce pioii qn*im pts, votre adfamire tioidrait le 
fou de votre dtme renfermé pendant la moitié de la partie. 

{b) Si , au lieu de jouer ce pioo, ils avaient soutenu oeiui du gaubit, ils 
auraient perdu la partie. 

(c) Si vous aviet pris P d 4 e 5 : ; vous perdiet ravanlage de l'at- 
taque. 

(lO S'Us avaieiit joué tout autre coup, il aurait fallu pousser IP f a — f 4 1 
oe qui aurait proeuré un» entière liberté & vos pièces. 

(c) Au lieu de jouer ce cavalier pour vous défaire du fou de leur roi , se- 
lon la règle générale, prescrite dans la première partie, vous aunex pu prendre 
le pion du §ambit ; mais vous auriei perdu la partie. 

(/) Si , au lieu de prandre ee cavalier, ils eussent joué F c 5 — > d 4» vous 

aunes pu Tattaquer en jouant g x e a, et le prendre le coup 
. suivant. 

(g) S'ils avaient poussé P b 7 — h 5 pour soutenir le pion du gandut, ik 
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i65 







g. <S a 4 — 


c3 


10. îfl ^ 


c 4 : (a) 


II. IPga- 


f5:(^) 


12. !Pc I 


e3 


i3. 3) d 1 


da 


14. VeS-— 


b6: 


i5. IB roque 


— c I 


16. 9 g 1 ^ 


g5 


17. ID d a — 


eS 


18. c 5 — 


e4 


19. IPf3 — 


•4: (c) 


30. IB C I — 


ht 


ai. Q)e5 — 


c5 : 


99. S d I — 


e 1 


a3. IB b 1 — 


c 2 


94. ÎTgô — 


«3 


95. SgS — 


bS 



Pf5 — c4: 

Pe4-.f5 : 
Fc8 — f5 
Cb 8 — d7 
Gd7 — b6 

P a 7 — b 6 : 

I^g7 — g6 

D d8 — d 6 

F f 5 — e4: 
Tf8 — e8 
Dd6 — c 5 
Pb6~c5: 
R h 8 — g 7 
Ph 7 — h 6 
Cf6 — h5 
Pb7 — b6 



aaraie&t perdu la partie ; et si, au liea de rim de ces deux ooops, ik avaient 

Jifiké prendre P f 5 — e 4 : , vous auriez repris IP f 3 — e 4 : ; el ils n'au- 
raient pas osé reprendre G f 6 — e 4 :» parce qu'en jouant ensuite 

1 — h 5 ''ous auriez gagné la partie. 

(a) Voici un coup assez singulier; si vous euaiiei repris P f 3 e 4 : , 

vous auriez perdu ]a partie. 

W Eo reprenant de ce pion , vous procurai à votre tour une ouverture sur 
kurroi. 

(c) Pour se réunir à celui de la dame. 
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BLA«C. HOIR. 



26. IP d 5 — d 6 (tt) 


P c 7 


— a6 : 


37. SbS-— b6: 


Ta8- 


-d8 


a8. Q e 1 — d 1 


Ch 5 


— re 


ao. Ïîd6— b7t 


R g ^. 


-h8 


3o. IFc4 — d5(6) 


Cf6- 


-d$ : 


3i. "ïd 1— d5 : 


Tc8 


— f8 


33. Vdô^dfl 


Tf8- 


-f4 


33. S d a — e a 


Pd6 


— d5 


' 34. IP e 4 — d 5 : 


Td8 


— d5: 


35. b 7 — e 7 


Pg6 




36. S e 7 — e 5 : 


Td5 


— e5 : 


57. 1î e 2 — e 5 : 


Tf4. 


— fa t 


38. Ift c a c 3 


Tfa 


— h 2 : 


39. IP a a — a 4 (en 


Pg5 


-g4 


40. IP a 4 — a 5 


Pg4 




41. 5 — e 1 


Pg3 


— ga 


4a. e 1 — g 1 


Tha 


— b3t 


43. lû c 3 — c 4 


Th 3 


-g5 


44. IP a 5 a 6 


Tg3 


— 87 


45. m 0 4 — c 5 : 


Ph6 


-h5 



(a) Pour Ikira ouverture A votre lotir et à votle Ami. 

{b) Pour empéclier les pions de l'adversaire d'avancer. 
(0) MuteDaieut le pion, ib perdraient la parité. 

{d) Si, au lien lie pouiter ce pion, vous atiet pris T e S e S : » 

auriez perdu la partie , parce (]uc votfe roi aurait empêché votre tour de Ve- 
nir fermer le passage au pion de leur cavalier. 
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noia. 




46. lE c 5 — b 6 


Pb5 — h4 




47- IPa6 — 87 


Tg 7 — a7î 




48.ttgi-ga:(6) 


T a 7 — h 7 




49. ]P b 2 b 4 


PhZi — b5 




5o. V g 9 — ha 


Rh8-g7 




5i. IPb4— b5 


^ g7 — 




52. Ih b6 — c6 


R g6— g5 




53. IPb 5 — b6 


^g5 — g4 




54.]Pb6 — b7 


T h 7 — b 7 : 





(a) S'Us M prcMMnt pis votre fm» «a preoint le ieur, Us perdraient 
i n wiéd iet eiiient. 

{b) Si , au lieu de prendre leur pion , vous aviez pris leur tour, vous pei^ 
^ ia partie. 

(c) Tous prooet leur tour» etoonuDO leur piou voui coûtera la vôtrer il est 
vuOde ifue b partie est reasise. 



FIN DU PREMIER LIVRE. 
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Nous avons fn dans le premier livre les débuts de par- 
ties , le milieu des parties et les parties à avantages. 

Ce deazième livre se composera i"* de positions curieuses, 
a de fins de parties, 5* des mats. 
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POilTIOlfS CURIEUSES. 



Les positions que renferme ce chapitre doivent être 
eonaidérées comme autant de problèmes dont il s'agfit 
de trouver la solution. étude donnera une idée des 
ressources que présenté le jeu des échecs , ainsi que 
rhabitude de calculer plusieurs coups de suite. 

11 faut, autant qu'il est possible, calculer le coup 
dans tout son ensemble , et ne toucher les pièces que 
lorsqu'on croit l'aToir saisi. 

Si après avoir joué quelques coups on s'aperçoit 
que Ton s'est trompé, alors on remet la position, et Ton 
cherche (le nouveau jusqu'à ce que Ton soit obligé 
d'y renoncer. Dans ce cas seulement on peut regarder 
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le premier coup désolation, à l'aide duquel on tâche 

de découvrir la suite. 

Ce n'est qu'en s'exerçant de la sorte qu'on peut ar- 
river à &ire des progrès. 

Dans toutes les positions que renferme ce chapitre , 
c'est aux blancs dç jouer les premiers ^ et ce sont eux 
qui donnent le mat. 
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MAT EN DEUX COUPS. 
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MAT KJV DKUX COÏlPS. 
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MAT EN TROIS COUPS 
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MAT KN TROIS COUPS. 
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MAT ETV QUATRE COUPS. 
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XXI. 




MAT EN QUATRE COUPS. 
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XXIIL 

PION COIFFÉ. 




BLAWC. 

ahcHefgh 



Les blancs donnent le m\t avec le pion en 

QUATRE COUPS. 
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MAT SW QUATRE COUPS. ' 

XXIV. Les blancs ayant le trait donneront le mat 

EN QUATRE COUPS. 

XXV. Les noirs ayant le trait donneront le mat eu 

QUATRE COUPS. 

Les deux rois seront mat à la inéuic case. 
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XXVII. 




MAT EN CIJMQ COUPS. 
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XXXIV. 



ITOIR. 




BLAirC. 
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Les blancs forcent les noirs à leur donner le mat en 

GIKQ COUPS. 



Digiiize<J by Google 



LIVRE II , CHAPITRE I. 



7» 



XXXV. 




1 



I 
I 



I 



I 



I 



I 

i 
I 



I 




! 

Digilizeû by Gopgle 



LIVRE II, CHAPITRE 1. 




Diyiiized by Google 



UYRE 11, CHAPITRE I 



,5 ' 



xxxvn. 




Digiiize<J by Google 



I 




I 



Digilizeû by Google j 




MAT KJS SIX COUPS. 



' Google 



Digilizeû by Google 



LIVRE IT, CHAPITRE 1. 

s 



97 



XLVIJI. 




Diyiiizea by Google 



LIVRE il, CHAPITRE 1. 



91) 




uiymzed by Google 



Digilizeû by Google 



LIVRE II, CHAPITRE I. 



101 




uiymzed by Google 



I 



Digiiizeo by Google 1 



LIVRE II, CHAPITRE I 



io3 



NOIK. 




BLAIfC. 

ab cdefgb 




MAT Eir SEPT COUPS. 
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MAT EN JNLLF COUPS. 
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LES BLANCS GAGNENT. 
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SOLUTIONS 



DES POSITIOKS QUE BENI EBME LE PREMIER GHAPltRE. 



I. 

BLAIIC. aOIB. 

1. a)b7 — f7:t Tf8— f7: 

a.Vei^eSf Mat. 

x (Bb5-.a7| Mat. 

III. 

t. Q)c3 — c5f Pd6^c$: 
a. 1îc8— dSf Mal. 

"IV. 

a. (Bg5 — fyf Mat. 

V. 

1. ttg4 — g5f Rh5 — g5: 

a. (Ed8 — f7;- Rg5>-h5 

3. IPga — g4t Mat. 
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VI. 

1. lFa5— b6f Ra^ — b6:(<i) 

a. !Po7 — c8prendun®t R b 6 — a5 

3. IPbîi— b4i Mat. 

(a) Si lei noirs jouaient autre chose, les blases en atlanlà dame fertieat 
mat. 

VU. 

i.ïDe4— h7f Cf6— h^: 

a. (E f8— g6| Rh 8— g8 

3. lîga — d5f Mat. 

nn, 

1. ïtf 1 — hi t Tga — ha 

a. lïby — h 7t Tha — hy: 

3. IPg6— g7t Mat. 

IX. 

1. ÏDc4— aôf Cb4 — a6: 

a. ffe4— b7:t Ra8 — a7 

3. 1îd4 — c6| Mal. 

a. ]Df4— h6t Rg7— 
3. Iïe7 — f8t Mat. 

{&) Ce coup est forcé si les noirs ne prennenl pas le cavalier, ou, s'ils h 
prennent avec le pion, ils sont mat au second coup. 

XI. 

1. !I>g2 — g[4t 1' e G — g 4 : 

a. "ttge — h6:t Pg7— h6: 

5. iPb 3 — f 7 t Mat. 
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XIL 



HOIR. 



j. ïf e 1 —g 1 -{^ 
9. (fie5— il7f 

4. ïtgi— g8t 



Kg8 — f8(c) 
T07— d7f 
Rf 8 — e 8: 
Mat 



(«) Si l'on Jouvt on autra coup, on aérait arat de tnite. 



i.IDfi 

2. lDf4 
4- Va 6 



f5 : f 

g6 1 



I. Vg6 
a. (fi c 8 
5. ttd5 
4. (fibS 



f7i 

d6 t 

a5 t 



I . 



II>d4 
a. IDd6 
5. Sdi 

4. lDc6 



c6 
d8 

b7: + 



XIIL 



Rg4 
Pe6 

Rh5 

Mat 



h 5 
g5 



XIV. 



Td7 
Fe5 
Gc6 
Mat. 



■f 7 
d6 

d4 



XV. 



Rb8 

Tg4 

Mat. 



aS 

c8 (d) 
■g8W 



(</) Ce coup est finrcé. 

(c) Quel que soit le coup de défense de.v noirs dans eelte position, les 
blancs, soit en prenant le fou, soit en prenant la dame, donneront toujours 
le mat. 
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XVI. 

non. 

1. œf4-g6| Rh8-.g8(/) 

3. (Bg;6-^e7t Rg8 — h8 
5.tthi-b7:+ Rh8 — h7: 

4. ïî c 1 - h i t Mat. 

(/) Si le» noirs, la lieu de jouer ce coup , avaient pris le cavalier, lei 
blanes» en sacrifigot une tour, auraient donné le mat au troisième coup. 

a.©c6-g6t Fe4— g6: 

3. lPh5-g6;:t Rh7-g6: 

4. »b5-d5+ Mal. 

{g) Si le roi prend la tour, il eit mat au deaxiimt coup. 

XVIIL 



1. (ÎSf 5— e7 : f 


Fd6- 


«7 : 


a. Îtd5"-c5t 


F e 7 — 


c 5 : 


5. Ifh7~e4| 


Co5 — 


e4 : 


4. IPd4— d5 t 


Mat 






XIX. 




1. IDg6-^a6 


Tc8 — 


b8 


a. 1F a4— c6 


D f 8~c8 


3. IDa 6 — a 7 : t 


R ab- 


a7: 


4,.ttb 1 — a 1 + 


Mat. 
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XX. 

1. (Bd5 — C7:f ^ Fd6 — C7:(A) 

a. IDga — b^: f Ra8— .57: 

3. Vf5 — e4i Rb7-.bS 

4. (Bb4 — a6 t MaL 

t 

(A) Si au lîeu de prendra, le roi noir jouait a 8 — - b 8 , Ici Uancs don- 

neraieot le mat eD jouant (B b 4 — a 6. 

XXI. 

1. Vf 2-c5 FdS— f I : (i) 

a.IDf4-h6+ Rg7_h6: 

3. Iïc5 — f 8f Rhô — g5 

4. ii^ha-.h4t Mat 

( i ) Cette situation offre beaucoup de variantes, mais le pi-emier coup des 
blancs connu, il n'y a plus de difficultés, 

XXII. 

1. (Bd4~e6f Rf8-.e8 
a. IDda — dSf Ff6 — d8: 

3. ttfi^f8+ Tg8— f8: 

4. Qe6-g7t Mat. 

xxm. 

Cette situation appartient aux parties dites du pion coiffé où Ton s'oblige 
à donner le niat avec un pion désigné au commeuceoient de la partie. 

1. tta5 — e5 Rh8 — g8 

2. lîeô — e8+ Rg8— f7 

3. (Be4'd6t Af7^f6 

4. IPg 4 - g 5 t Mal. 
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ULAHC. 

a. Ttc7 — h;! 
5. (Bf6 — g8t 
4. ]Pha-.|i4t 



aoiE. 

1. Th8-.h3t ^ 

3. Dda — gaf 
5. Dg2 — ha: + 

4. Dh2 — h6t 



BLAIIO. 

I. Q)e5 — hSf 

3. (Bf 6 — dy: t 

4. ttf 1 — f 7i 

5. îtf 7-g7t 



I. ïïf 1 ~f 8 + 

a. ÏDga — b7:-i- 
5. IPaS— net 

4. <Bb4 — c6,+ 

5. îîf 8— c8: t 



XXIV. 

IfOIH. 

R g 7— h6 

Th8 — h7: 

Hat. I 

XXV. 

lEhS — ]i4 

IBh4— g5 

Mat. 
XXVI. 

JfOIB. 

Tf8 — h8: 

Rh7— .g7 

R h 7 — g 8 
Mat. 

XXVII. 

Gd6^c8 

Rb 8-~b7 : 
Rb7 — b8 
RbS — a8 
Mat. 
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BLAUC. 

2. IBf 5-.f6 : Pg6-g5 

4. IPil2-.h4 Pg5-h4: 

5. IPg3-g4 Mat. 

Ce coup présente plusiewv varianiet, miit eUci tout loatet irèt-tÊoHm, 

XXIX. 

1. a)c4 — gSf Rh8~g8: 
a. <llc6 — 67 t Rg8 — h8 

3. (Bd6-f7 t TfS-fy: 

4. lïci — c8:t Tf7-.f8 

5. Ïtc8 — f8: f Mat 



1. (Be5 — d7t Fc8_d7: 

2. ÎDc3 — C7 f Cc6 — C7: 

3. jpbô — a^if RbS — c8 

4. ]P«7— aSprendune ©t Ce;— a8: 

5. TIa3 — a8:t Mat. 

/" Variante, 

9. I|>e3 — eSf Dli5— e5: 

3. U a 5 — a 7 : Et te mat est forcé. 
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//• Variante. ' 







KOIR. 




1. 


/M 




d 7 : 


o 


r> <» /; 4- 

c o — c 3 T 


T H P. 
j. a ^ — 




3. 


Q) e 5^c 9 : 4- 


C e6 — 


V y • 




TPb6 a t • 4- 


XI. D o — 


a o 




vl/k K 'i ^ p> • J. 
U *l "~" 1/ y . T 


iUtU* 








XXXI. 




S. 


]J>d a — h6 


Dc5 — 


f 8 


a. 


iDh6 h 


g o — 


il 7 . 


5 


ïf d I h 1 -^ 


D f 8 
A/ I o — 


n o 




V h 1 — h 6:f 


Rh9 — 


h6 > 


5. 


Vb 1 —h 1 f 


Mat. 








XXXII. 




1. 


(B i" 5 — h 0 i 


Rg8- 


h» 


n 




Rh8 — 


ff 8 






Rff 8^ 


5 7 * 


H* 


ît h 1 h T J- 




e 8 






Bfat. 












1. 


îî f 1 — f8i 


' Rh8- 




a« 


IPc 1 — h6t 


R g -> _ 


h6 : 


Si. 




Fg6- 


f 7 


4- 






h5: 


5. 




Mat. 


r 



I 



I 
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XXXIV. 

Ce coup appirtient aux parties Gomaïunénient aj^léei de qui perd gagne 
où l'oQ perd n on donne le mat à son adtenalre, et où l'on gagne si on le 

reçoit de hiî. 

Il faut pour faire celle partie commencer à enlever à son adversaire lOBt 
ino)'ea de résistance, puis on le force à vous donner le m^t. 



BLAIfC. 




■mil. 


1. lîcS^gS f 


Rg4 




a. IPda — g5f 


Rh4 


-g4 


5. ^ e 2 — g 1 1 


Gba 


— d 1 : 


i|« w ^ t9 — c y 






5. IPe3— fat 


Cdi- 


-f a: dotiiic 








1. 1ad4 — b3 t 


Ra5 


— û6 


», (Bb3— c5 t 




— a 5 


5. DPe S — c3 


Fb8 


— «5 + 


4. Îtb4 — bSf 


F e5 


— c 3 : 


5. IPba — b4t 


lc3. 


— b4: 


6. lPa3 — bS: t 


Hat. 






XXXVI. 




I. ttd5-g5 + 


R g i 


-hi(.) 


2. Îtg5— h5 t 


Rhi 


— g> 


5. (Ef4-h5t 


Rg 1 


— .hi 


4. IF b 7 — c 6 : 


Ddi 


— c a:t 


5. IB f3 — g3i 


Des 


-g^i 


6. ïPc6 — g a : f 


Mat. 





Ci ) Si les noin avaient pris la lour , ils anraiwt été mat nn coqp pits t6t. 
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xxxvn. 



i.(Be6— f8 RhS 
a. IPe5 — e4 Rh6 



h6 

h5 

5. IBf6— g7 Rh5— g5 

5. (Bh7 — fSf Rh5 — g5 

6. IPh3-.h4t Mat. 

xxxvin. 

a>l,7^c4t CcS — e4:(i) 

9. ]Pd4»d5f Re6 — f6 

3. IF c I — b3: Ce4 — c5 

6. IPf4-f5f Mat. 

(i) Si les noir» ne prenaient pas la dame, ils scraieBl mat au dwâèmt 
coup. 

XXXIX. 

1. ttei— e8f Ff6— d8 

a. TïeS — d8:t Td7— d8: 

5. <Bb5 — C7| Ra8--.b8 

4. ®C7 — a6f Rb8 — a8 

5. a)f4 — bSf Td8 — b8: 
«. (Ba6— C7f Mat. 
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i33 





SOIE. 


!• iji^ a 9 — " Il o 


b 4 — il 


a. V a s d5 


{] a f\ Km 

v< a 3 — " »' 7 


3. IPd 5— b 7: 


R h 8 — ir 8 


4. Vb7— d5 t 


Rff 8^1i8 


5. VdS — a4 


P f 8 e 7 


6. DPb a— -g 7 : t 


Mat. 




XU. 


, (B r /â h 6 • + 




9. a>bi--h 1 t 


Tb6— b7 


3. IDh i--h8f 


Tb7 — b 8 


4. a)b8 — b8 : + 


Ra8 — b8: 


5. Vd6«-d8t 


Rb8— b7 


6. îîdS— b8i 


Mat. 




(a) planante. 


I. (Bc4 — b6: t 


Po 7— b6: 


9. Q>bi— aaf 


Tb 7 — a 7 


3. IDaa — gSi 


RaS— b 7 


4. Vd6--d7t 


De 7 — d 7 : 


5. IDgS — b8t 


Mat 




XLU. 


I. 4Ldi — ao7 


R U Q u ^ 

1\ D 0 D y 


9. Q) f 6 — c 6 : t 


R b 7 — c 8 : 




Rc6--c5 


4. Sd8--> d5 t 


R c 5 — c (> 


5. ttd5 — d4 t 


R c6 — c5 


6. IPb3 — b4t 


Mat. 
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xLni. 



■LAirc. 



KOIB. 



1. ÎDh7-g8t 

a. ÏDg8— g7 : f 
3, (B b 5 - d 6 t 

5. IPc 7 — c 8 prend an f 

6. H) g 8 — f 8 t 



j. îe a — f 3i 
9. (fid5— C7 f 

5. (Ba6— C7:i 

4. IPd7-^8prioduQea> t 

5. (Bc7 — aéf 

6. IDd8— c8:-i- 



I. IPea — f5 
a. IPc 6 — c 7 

3. (Bd5 — C7 :| 

4. (Sc7^a6:t 



Rc8 — 67 

R e 7 — e 8 
Tc6 — d6: 
R e 8 — c 7 
Re7^f6 
Mat. 

XLIV. 

Tf8^f3: 
F d 8 — c 7 : 
Ra8 — b 8 
Fb7— c8 
Rb8— aS 
Mat. 

Varianit. 

F b 7 — a6: 
Pd8 — C7: 

Ra8 - b8 



Mat. 

li y a d'autres variantes, luftis elles sont toutes faciles à trouver. 

XiV. 



1. 


Ilîbô— b6f 


Re8- 


f 8 


a. 


a)a4 — e8t 


Rf8- 


e8: 


5. 


Vb6*-g6: 


Re8- 


f8 


4. 


]îh4 — C7:| 


Rf 8 — 


67: 


5. 


Ug6 — e6 t 


Re7- 


d8 


6. 


ïïeô — e8t 


Mat. 
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r anonie. 




HiAlIC 


HOIR. 




;i. Sb 5 — b6t 


Re8 — 


f 8 




Dca 

n f 8 — 


e 8: 


5 îï b 6 — 6 • 


\J MX y 


1 o 


4. ttg6-g8 + 


Re8 — 


d8 


5. Ïtg8— f 8: t 


Mat. 




Il 7 a d'antrat miaste 


1, niait elles n'offireiit at 


leaiie d 




XLYl. 




1. IPba— bS 


Pc4 — 




a. Ur c5 0 4 


Pb5 — 


b a 


0. >ttg4 — no:j 


Xi e K 
il f 5 — 


e 5 


4. (Bh6— f7t 


Re5- 


f 5 


5. (Bf7— d6 + 


Rf5- 


e5 


6. f a d 3 t 


Mat. 






XLVII. 




1. Q>d3 — a6 


D d6- 


-b8 


a. 9>a6— aS 


Ch8 — 




t lia a ^ - 

3. Ir e 8 — g: 6 : 


•T CO — 


6 o 


4. ît f 8 - e 8 : 


P a 7 — 


a6 


5. tteS — b8:i 


RaS- 


-b8: 


6. a)a3-f8t 


Mat. 






Variante, 




1. a)d3— a6 


Dd6- 


*b8 


a. !Da6— a3 






3. VeS — c6: 


ï c 7 — 





i35 
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5. IDa3 — a^if Mat. 

Il y a encore d'autres variantes, mais les deux premiers oonpa des biaoci 
coomis, il est facile de trouver le mat eo six eqpps au plus. 

XLVIII. 

a. !De5 — e8 t Rh8 — g 7 

5. IDe8 — 67 t Rg7 — hé 

4. ttbS — h5:f Pg6 — h5 : 

5. ÎDe7 — f 6: t Dd3 — g6 

6. IPg4— g5t Mal. 

XLIX. 

1. H f7_f8| Ta8 — f8: 

a. (Ee5 — 17 t Rh8j— g8 

5. a>e3 — g3t Rg8— r7: 

4. a)g3-^g7 t Rf7-e6 

5. !Dgy — C7t RcÔ — d5 

6. a)e7^d7t Rd5 — c4 
. IDd7 — d3-i- Mat. 



7 



L. 



a.lïb7 — g7:+ Rh7 — h8 

3. 'ÎÎS7 — g8+ Fe6 — g8; 

4. Iîb6--d4 t ^ Kh8 — h 7 

5. ttgi— g7t ' Rh7 — bS 

6. "Îlg^_-C7f Df5 — 65 

7. 9 d4 — e 5 :i Mat. 



Digiiized by Google 



CHAPITRE L ,5^ 

DaiKs la posiiion ci-dessus, si les noirs eussent pris la dame avec le ïou ou 
raugé le roi, ils auraient élé mat beaucoup plus tôt. 

LI. 

BLAHC. HOia. 

I. II)f4_b8t Tg;^g8 
a. a)b8 — e5 t TgS — gy 

5. tthi— h^rf Rh8 — h;: 

4. !De5~h5-î- Ilh7 — g8 

6. (Iîc4 — f6f Rh7 — h6 

7-3>e8-.h5t Mat. 

LU. 

1. ]Dd4— a4t Ra7 — bS 

a.(Bd8 — c6f Rb8 — b7 

5. IDa4-a8:f Rb7 — a8: 

4. tîg4-a4t Ra8--b7 

5. tta4 — a^t Rb7--c8 
> ïtay— aS-l- Rc8— b7(i) 

7. Va 8 — b8 t Mat. 

(1) f^ariarUe. 

a Va7 — a8t Rc8 — d7 

7. HaB — dS t Wat. 

un. 

i. IDg 1 — g8f DfS— g8: 

a. ]Pf7 — f8prendun<£t Rh7 — h8 
5.ttb7 — h7t I>g8 — h7; 

UVRK n. .18 
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4. !la7-h7:f R h 8 - 



5. ïth7-.h8i Rg8-.h8î 

6. Ittf6-.f7f Gf5-g7 
7- l'«5~g7: t Mat. 

LIV. 

a. (Eb6 — (15 Ra i — aa 

5. (fid5— b4t Raa — ai 

4.]Bcs — Cl Pb7— b5 

5. I&ci — C2 Pa3 — a 2 

6. (Bb4 — <15 Pb5 — b4 

7. <Bd3 — Cl Pb4 — b3f 

8. ^Bci — b3; t Mat. 

V ariante, 

1. (fia8 — b6 Ra a-~ai 

3. (Bb6 — d5 Rai— 
5.<Bd5 — b4i Raa— ai 

4. I&ca — c I Pb7 — b6 

5. ]Eci — C2 Pb6— b5 

6. lBc2 — c 1 Pa 3 — aa 

7. (Bb4*-cat Mat. . 

LV. 

1. Iîf4 — C7:t Tc8 — 07: 

a. IDa4 — a 7:+ Rb8 — 87: 

5. îtei — aif Ra7— b8 
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BiAirc. 



HO». 



I 



4. îîai ~a8t Rb8-a8: 

5. (Bd6 — b6t Ra8^b8 

6. ttda^d8t Tc7— c8 

7. îrd8 — o8:t Rb8— a7 
«. ttc8-.a8+ Mat. 

.IDea — a6 Tc8-b8 

. ®f3~d4 Df5-.o8 

3. (Bd4 — b5 Tb8-b7 

4-Œbi— o5 Ra8-b8 

5. (Bc3— d5 Rb8 — a8 

6. (î5d5 — 67 D08— b8 
7.]Paa— a5 DbS — c8 

8. (Be7 — c8: Ra8— b8 
D.a)a6^b7:t Mat. 

* 

F'ariante, 

1. IDea-:ae Tc8-b8 

2. (Bf3 -d4 Df 5-a5 

3. (B d 4 e 6 et le» noirs oot perdu la jiartie. 

LVII. 

I. IPc6 — C7 f Rd 8 — c8 

a. (Ba8— bôf Rc8 — b7 

3, I& d 6 — e 6 : Partie perdue. 
Si les Qoin preoneotle pion. In blancs donnent échec avec le caTalier, 



Digiiized by Google 



j4o livre II. 

prennent un pion et empècbent Tautre d*aller à émù ; il leur rcMe un piou 
qui doit gagner la partie. 

Si les noirs , an lieu de prendre lésion, prennent le cavalier, les blancs 
font dame , et dans le cas où les noirs iraient aussi à dame , les blancs , au 
moyen de deux échecs consécutifs , prendraient la dame de leur advenaire. 

LVIII. 

JNOia. 

ï b 1 — c I 
Perdu. 



1. lïf 1 — c 1 

3. IP a 6 — a 7 



LIX. 



9. 9 f 5 — h 1 

3. e 2 — f 1 

5. ]Pd5— d6 

6. a)d6— d7 

7. ]&f 1 --ea: 



R g 1 — h 1 : 

Pd6 — d5 
P c 5 — e 4 
Pe4 — e5 
Pc5-eai 
R h I — g a 



B. IPd7— dgprend une Ph a— h 1 prend une D 

9. Ii>d8 — gSf 

10. Ift ea — fa 

(a ) Sileroi, au lieu déjouer g » — g i, eût joué g a — g 3,kikUnei 
eu portant leur roi sur les pions, auraient également gagjaé la partie. 



R g2 —h3 

Perdu pour les noirs. 



a. "Ïtf8 — û8 + 

5. a)b4— f8t 
4. IDfS — c5i 



RbS— a7 

R a 7 — a 8 : 
Ra8.— a7 
Dg5— c5:(^) 



Pat. 

( 6 ) S'il u» prend pas la dame , vous lui donnez l'échec perpétuel. 
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SOLUriOM DU MAT £N 8i œUPS. 



1- (Bf4 — 


e6 


2. (2^6 — 


C 7 


5. (Bcy-^ 


a 8 


4. SfS — 




5. (Be7 — 


c6 


6. (Boô- 


d8 




a 7 


8. ïfa- 


e 1 


g. Ve 1 — 


da 


lo. lïd a— 


•c 1 


11. IPci — 




la. Vb a— 


-a I 


.3. ttf6- 


f7 


14. tta?— 




i5. <Bd»- 




,6. IDfS- 


• f5 


17. a)f5- 


e 6 


18. Oifi- 


-fa 


19. iûf«- 


-f5 


90. IB"- 


-f4 


91. ait4- 


-f5 


aa. IDe6- 


-g6 + 








aâ. lîg 7 - 





26. IDf6 — f 7 \ 

27- IDf7 — f8t 

29. a)f8— f6t 

30. IDf 6— gôf 

51. a>g6— gSf 

52. IDg5-g4i 

35. IDg4-g3t 

34. a>g3»f3t 

36. g 7 — g 2 •}• 

56. îtga — e af 

57. a)f3 — fa + 

38. Dfa — h4t 

39. IDh4 — haf 

40. îtea — gaf 

41. n)ii2— g3f 

4a. 3)g3 — f3t 
Hoim R d 1 — e 1 
45. n)f5 — f a + 

44. 3) t 2 — e a t 

45. Vga — b a 

46. IPc 2— c4 + 

47. IDe a — b a -J- 

48. IDba— ca f 

49. "ï h 2 — e a f 
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5o. V e a 


— e3t 


67. a>g6 


— c6t 


5i. Q)c 2 


-di + 


68. lPc4 


— c 5 


53. Q>di 


— e a f 


NOIR R C 6 


-b7: 


63. J|>ea 


-fit 


69. a>e6 


_d7 + 


54. Itt e 3 


— e a f 


HOIR R b 7 


— a6: 


55. K e a - 




70. IP c 5 ■ 


-c6 


irouiRgS 




71. Ue8 


— C7 


56. ID f I - 


-f4 + 


72. (Ba8 


— c 7 f 


NOia B. h 4 


— h3 


NOIR R a 6 


— a 5 


57. a>f4- 


-fSf 


73. (Bc7. 


-66 


58. a) f3- 




74. ®e6. 


-d8 


59. Il)g3" 


-g4t 


75. 116 7 


-f7 






76. (B d 8 


-b7 


61. S) g 5 


-g6 + 


77* ® b 7 • 


— c 5 f 




— ffif 


NOIR R a 7 


— a8 


63. g g a 


— h s f 


78. (Bc5- 


-e6 


64. ÎDf6. 




79. ID d 7 


-^a7f 


65. îfh 2- 


-h8f 


80. IDa7- 


— a.6 1 


66. Sh8 


— «8 t 


81. lPc6 


— C 7 + HAÏ* 
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DBS FINS DE PARTIE. 



Sur la £Ln des parties, les rois sont les meillenres 
pièces pour soutenir les pions qu'on se propose de con* 
(luire à dame ; c'est ordinairement la marche respective 
des rois , leur situation plus ou moins avancée sur Té- 
chiquier, qui décide do gain ou de la perte de la partie. 

On doit donc, surtout lorsqu'il n'y a plus de pièces 
sur jeu qui puissent faire rétrograder le roi^ le porter en 
ayant soit pour protéger les pions que Von Teut conduire 
à dame^ soit pour le mettre en opposition au roi adverse 
«t l'empêcher de pénétrer dans votre jeu. 

On entend par ce mot opposition, la plus grande proxi- 
mité où les deux rois peuvent être l'un de Tautre, qui est 
à une case de distance. 

Lorsque tous parvenez le premier à cette opposition , 
vous ayezra van ta ge, toutes choses égales d'ailleurs, et bien 
entendu lorsqu'il ne reste plus rien à jouer k l'adversaire, 
qui puisse tous faire perdre yotre position. Car alors il 
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lui faut ou se maintenir dans cette opposition en por- 
tant son roi toujours à une case de distance du vôtre, au- 
quel cas il tera partie remise, ou être forcé de rétrogra- 
devp ce qui presque toujours lui fera perdre la partie. 

I. — Un pion seul. 

Cette fin de partie est perdue ou remise suivant les 
positions. 

SITUATION. 

BLAIfC. HOIR. 

I&f4. IPfS. Kf6. 

1. ]Br4 — e4 Rf6 — f7 {a) 
9. I&e4-— e5 — 

5.IPf5 — f6| Re7-f7 

4. Ifte5-f5 Hf7 — f8 {b) 

5. aifô— e6 Rf8 — e8(c) 

6. IBe6— f5 Re8 — f7(t/) 

7. IBf5-^g5 Rf7-f8(e) 



(a) n fiiot toujonn retirer ion rot en lace du pîoa de l'adf enaire pour 
pouvoir opposer son roi ta tien. 

{h) S^flamitfcdréMmrosàlacaae eS ou i la eaie g 8, tt aiinit perdu 

la partie. ( Foy. te renvoi.) 

(c) Si vous poussiez voire piou dans la position aetiiéUe , tons ne pourries 
pas le soutenir sans faire pat. 

(d) Sa défense consiste à opposer son roi au vôtre; car, si au conirain;, 
vous pottvies eppoeer votre roi an sien vous gagneriez la partie. 

(e) n retire toujours ion roi en face de votre pion, ce qui décide U 
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HOIR. 



8 IBg5-«6 Rf8_g« 



ReoToi. 



5. USfS — e6 Rc8^f8 
7. lûe 6 — e 7 (c) Perdu. 
II. — -Par*» remise ou gagnée de deux pions contre m. 

Cette partie est communément gagnée par le roi qui 
a les deux pions liés, parce qn'U force au moyen de ces 
deux pions le roi de l'adversaire d'abandonner l'oppo- 



(a) Le rai blanc CM obHgé d'abandonner le pion, autrement le noir te- 
nitpat. 

(h) S*a jonait R f 7 — g g vous gagneriez de même en jouant I& f 5 
-g 6. 

(r) On peut voir par ces exemples, que pour défendra eMIe partie, U ftnt 
toujours retirer son roi en fiiee du pion de radmain, et qm pqor conduira 
•on pion à dame il «wtqneceploD, eDparranantà«aeptîè«iecara, à «ne 
eaiede dame^ ne donne paaédiee, parce que dam ce ea» le roi ieul se re- 
tira derrièra, et ert fercéMit pat, an lien qne ai ce pion en parvenant à une 
CMC dadamene donne pas «dwe; le roi ten! , obUgé de jouer, est forcé d'a- 
bandonner l'opposition et de vous laisser conduire votre pion à dame. 

Quand le pion se trouve sur la ligne des touw, le roi icul doit oceuper 
la ligne du fou de manière à empêcher le roi adrene d'oceoper nqe case de 
ia ligne du cavalier, et ooméqoenunent de mener ion pion k dame. 
uviB n. 

»9 
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aidon : ce qui lui donne le moyen de prendre son pion et 
de mener les siens à dame* 

Il est cependant des cas où le roi qui a le pion seul 
pourra se maintenir en opposition et faire partie remise. 

SITUATION (a). 

BLAVC. IfOIR. 

IBe4.^Pf4.^Pg5. Re6.P{i 6. 

1. Ïfte4 — d4 Re6 — d6(6). 
a. IBcl4 — d5 Rd6-^d7 (c) 

3. !Bd3 — e3 Rd7-e7(</) 

4. IfteS — d4 Rc7— d6 

5. îBd4-e4 Rd6-e6(e) 

Premier ren? oi. 

,.IBe4— d4 Re6 — f5 

2. iad4-e5 Rf5-e6(/) 

3. Ïfte3-.e4 Re6-d6{^) 



(a) Dans kl povtioa présente , si c'était aux noirs à jouer, la partie serait 
gagnée pour les blancs; et si c'est ans blancs i jouer, la partie est remise. 

(b) S'il avait' joué & e 6— f 6, vons aurles regagné le coup sur lui, et 
vous auriez gagné la partie* {l^of^ tepramur rmmi) 

((^ S'il avait joué R d 6-^4 il aurait peidn la partie. (ro^. ^Meontf 
renvoi. ) 

{fy 11 se ménage le moyen de s'opposer à votre roi, lorsque vous YOudrez 
ravanoer soit à la case e 5, soit à la case d 5. 

(e) Yotie adversaire jouant les coups justes, la partie est remise. 

(/) 8*aavaitJonéE f 5— g 4, il perdrait également la partie. 

{g) SU avait joué son roi à la case e 7, ou à la case d 7, vons anriei dd 
avancer voira roi en Ikce du tien , pour parvenir à prendre son pion. 
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BLàirc. troiR. 

4. IPf 4_ f5 p g6 — f 5 : t («) 

5. IEe4 — f 5: &d6^e7 

6. Iftf5--g6 Re7 — f8 

7. lû g 6 — h 7 (A) Perdu. 

Secoad rearoL 

ii.IBd4 — ^3 Rde — dS 

3. IBd3>~e5(c) Rd5— e6 

4. !&e3^e4 Re6 — d6(e) 

5. IPf4— f5 Rd6 — c 7 

6. DPf 5— f6f (d) Ke; — e6 

7. I&e4— d4 RaÔ — d6(/) 

8. !Pf6— f7 Rd6 — 67 

9. I&d4 — «5 Hey — f7 



(a) Il aurait pu priDdre iwtn pkm; mui cilto aalve minière de 
jouer, ae trootem dam le raiToi niifant. 

(f) Lee noinonipeidu la partie. Obiervei que toutes lei iobqœ le voi ert 
en avant de ton pion , radvenaîre ne peut pas Tempèelier d*arriTer à dame. 

(c) Totit regagnai leeoapaurlui, parce cpi'il ne peut pas jouer son roi 
en face du vôtre. Il faut absolument qu'il rétrograde, soit a la case e 6, soit 
à la case d 6; et, dans l'un et l'autre cas, votre roi peut gagner l'oppoiilion 
sur lui. 

(d) S*ii avait fctiié son roi à la caie e 7, ou à laeaae d 9, il aurait bllu 
avanocr votre roi toujonit en boodn aien. 

(ê) Si voua aviei prit son pion avec le vôtre, la partie était rcmiae. 

(/) Dans cette position il a le coup aur vous, puisqu'il peut opp(Mr son 
roi au vôtre; mais eu sacrifiant un pion, vous pouvez regagner le coup suc 
lui , cl un pion seul vous suthra pour gagnci-. 
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0. I&e5— d6 Rf7 — f8 

1. lBd6— e6 Rf 8 — g7 

2. îBe6 — 67 I^g7— g8 
5. JBe7~f6 Rg8~h7 
4.IBf6-f7 Rh7-h8 

5. Iûf7 — g6: KhS — 

6. ]&g6*-f6 RgS^fS 
7- 8 5 — g 6 (<ï) * Perdu. 

Ill»— Partie remise de deux pions séparés corUre deux pians 

mus* 

SITUATION (^). 

BiAirc. 



lBd5.lPb4.JPc5. Rd5.Pb5. Pç5. 

1. IEd3 — e5 Rd5^e5 

9.]&e3 — f5 Re5— f5 

5. IBf5 — g3 Rf5 — e5(c) 

4. Ïfti3-.g4 Re5 — £6 

5. I&g4 — g3 Rf6 — e5(^) 

6. Iûg3~f3 Re5~.f5(4 



(a) Les blancs pousseront leur pion à dame sans opposition. 
{6) Dans cette potitioa, si c'était aux noirs à jouer, la parlîe Mrait ^ gn ^ 
pour les blancs. 

(e) S'il avait Joué &I 5 — 1 6^ tous auiit gigné la partie an avangant 
votre rai for foo pion. 

(d> S'il avait joué Rf 6 — f 5, vont antite regagné- le coup aor lui; ce 
qui vous aonil procuré le gain de la partie. 

(«) S'il ne pousse pas son pion et qu'il ne vous laisse pas prendre l'oppo- 
sition sur son roi , la partie doit être remise. 
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IV. — Findt partie oà U imii décide da gain ou de la perte 

de la partie, 

SITUATION. 

IBh3. IPû5. IPb4.1Pc4. Ra6.Ph4.Pg5,Pf5. 

Dans celte position celui qui jouera le premier gagnera. 

i.IPc4 — c5 Ra6 — b5 

9. IftliS^ha (a) Pg5«-g4 

5. Iftha — g 2 P f 5 — f4(iî,) . 
4- lÛga — g 1 Ph4-«h5 
S.Iftgi— ha Rb5— a6 

6. IPc5 — c6 Ra6 — 37 

7. IPb4 — b5 Ra7— b8 

8. IPa5— a6 Perdu. 

V. — ^lUre Jin de partie oà le trait décide du gain ou de la 

perte de la partie» 

SITUATION. 

BSUUrC HOIR. 

I&d3. ]f c3. IPb3. ]Pa3. Re5. Pb5. Pb4 P g 4. 
IPh a. 

Dans cette situation celui qui jouera le premier ga- 
gnera. 



(a) Si vous aviez retiré votre roi à la case g a, les nmn, en poussant Jean 
pions , auraient g^é la partie. 

(^) Quel qoe toit le pion qaejoimit les noin» vous êtes toojoun en mesure 
à% rarréler. 



Digiiized by Google 



i5o LIVRE II. 

1. Ph4— h5(a) 

a. IftdS— c5 Pg4— g5 

3. îBe3 — f3 Pg3 — ha:gagné. 

VI. — Partie gagnée dmu iour et un pion contre on fou* 

SITUATION. 

BI.AirC. VOIR. 

]Be4. U di.IPd4. Ke6. Fc7. 



(a) Il doit d*abord pousser ce pion pour avancer ensuite son pion g 4 — 

g 3, car vous ne pouvez prendre ce dernier, qu'il ne mène son pion h 3 à 
dame; si , au lieu de jouer P b 4 — h 3, il eût joué P g 4 — g 3, vous auriez 
fait pion pour pion, et votre roi aurait eu le temps de l'empêcher d'arriver 

à dame. Mais n e*eAt été & vous i jouer, vous aunes gagné en jouant 

— e 3; cardans œNe situation» les ttoirsu^mt rien de mieux à ftire que de 

revenir sur vos pions , pour les prendre avant qu'ils ar- 

rivent à dame , mais pendant ce temps vous prendrez les pions g 4 et h 4, et 
vous conduirez votre pion h a à dame. 

Ainsi dam oatlB cicMslaiiott eommedausunu infinité d'autres, fon voit 
qa*un seul tenu dédde le gain de la partie d*un o6lé à l'autre. 

Il serait impossible d'épuiser toutes les combinaisons résultantes des diffé- 
mtes positions des rois et des pions sur la fin des parties : les exemples 
qu'on vient de donner suffiront pour Isira connaître la force et la aarche des 
rds'dant ces drconstaneaa; oe que l'on entend par leur oppoiiiion ; comaBent 
on peut j parvenir et s'y maintenir de part et d'antre; et le parti que Fea 
peut en tirer pour le résultat de la partie. 
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BLANC. 

I. Hd 1 — a 1 (a) 
a. tta i^aO t 

3. ït a 6 - b G (c) 

4. I&e4-«d5 

5. Qb6 — b7 t 

6. 1ï b 7 — a 7 

7. ]&d5 — c6(^ 



CHAPITRE II. 



i5i 



NOIR. 

Fb8 — d6(^) 
B. e 6 — d 7 

Fda — g5 

Fg5— C7 
Rd7 — cB 



Même partie remise ^ si celui quia le pion joue mal, 
( lilait aiioiiMB plut hant. ) 

1. lPd4— dSfW Re6 — dy 

2. lEe 4 — d4 Fc7-- g 3 

3. ttdi— ai *^g5 — f4(/) 



(a) Si rwa aviet poussé d4 — d 5 voni lui auriez donné le 
«ayan de Aura partie remisey eonune vous le wiei ei-après. 

{h) S*il avait retiré son roi, il aurait fiilla jouer le vAtre en avant du pion. 
Celte partie ne peut se gagner qu'en avançant votre roi pour réduire celui de 
l'adversaire sur la dernière ligne avant de pousser le pion. 

(c) Far ce coup, voua le forcez de reculer son roi et de ftira plaoe an 
vétre. 

(4) DaaaeettB aîtuatioa, la partie m ga§aée« aoit en pomiMH le pion, 
toit en forçant le fbn de l'adversaire. 

(e) Dans la position préMole, la partie doit être remise^ parce qae votre 
rai 00 powta plaa se porter en avant de son pion ; en supposant laatefois que 

les noirs jouent tous ses coups exactement. 

(/ ) Il doit avoir soin de tenir son fou à une certaine distance de votre roi, 
afin de pouvoir vous donner échec , lorsque vous voudrez jouer le roi sur 
Tune des deox cases noires à côté de votre pion. 
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BI^G. VOIS. 

4. "S a 1 — ^7 . B. d 7 — d 6 (a) 

5. !]id4 — e4 Ff4-.g3(A) 

6. îïay— g7 Fg5-.ei(c) 
^. Îîg7 — g6f Rd6 — d7 

8. lPd5 — d6(^/) Rd7 — c6(e) 

9.l&e4 — e5 Fei— b4(/) 

10. IPd6 — d7f Rc6 — d7: 

11. I&e5 — d6 Rd7 — c 7 fe) 

VII. — Partie gagnée d'une dame contre un pion près de 

dame, 

SITUATION. 
«LAKC. HOnU 



(a) S'il avait couvert l'échec, au lieu déjouer son roi y vous auriez gagaé 
la partie, en avançant votre roi sur la case noire, en face de son fou. 

{b) S'il avait jooé F f 4 — h voiu auriez gagné la partie, en jouant 
Va 7 — g 7. On doit oliierver que , dans la àkteuit da oette partie* le Iba 
ne doit pas être trop éloigné da roi adveae. 

(c) Pour pouToir donner échec. 

(d) Si TOUS aviez avancé votre roi , il vous aiurait fait retirer par un échec 
du fou. 

(e) S'il eût joué tout autre coup, il^aurail perdu Ja partie. 

(/) SaiifcettepoNiiiMi, votrèpioii ieirpmforoé; votre roî ne pouvant 
plni avancer tant ooovrir votre tour. 

(f) Lonqu'oQ reste avec nn Ibo oontie une tour, il faut conduire ion rai 
vdantlecoinde réddqnieriiai n'estpasde la eovieardir ibo. Ceitla aenle 
place ojkl*on poisse être sAr de la remise. 
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BLAKC. 


«OIB. 




A f 9 


— «a 


a. lDf5— g4t 


K g2 


— fa 


3. ]Dg4-f4t 


n fa 








f l 


5. IDeS — f 3 t 


Jtf 1 . 


— e 1 


6. I&b7 — c6 


Xi e 1 


— da 


7. ]Df3 — d5t 


Rda 


— c a 


8. IDdS — c4-i- 


R c a 


d a 


g. a>c4--d4 t 


Rd9 


— c a 


10. IDd4-e3 


R ca 


— di 


11. IDe3 — d3t 


Rd 1 


— «e I 


19. I1&06 — d5 







Pour parvenir au gain de cetle fin de partie, il fauid'a- 
bord amener sa dame le plus près possible du roi adyerse ^ 
puis le forcer à se mettre devant son pion; comme il ne 
peut alors faire dame, vous profitez de cet insiant pour 
amener votre roi près du sien. 

VIII. — Partie remise ttnne dame cmiUrt m pion près de 

dame* 



SITUATION. 



BLUIC. 



I&C4. IDea. Rgi.Pfa. 

1. a)ea--g4t Rgi^ha 
a. a)g4 — f3 Rha-gi 
5. a>f3 — g3t Rg I --h I 

Dans la fin de partie précédente tous forcez le roi 

M?» ex. ao 
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adverse à se mettre devant son pion pour le conserver, 
mais il peut ici le laisser en prise sans danger, piiisqu'en 
le prenant vous le faites pat. 

Autre remise dune dame contre un pian près dâ dame. 

SITUATION. 

BL-VKC. iroiR. 

lBc4.a>d4. Rgs. Pb2. 

i.]Dd4 — g4t Rga— fa 

a. ÏDg4— h5 Rfa — gi 

3. IDhS — g3f Rg i — hi 

Etant forcé d'ôter votre dame de cette ligne pour faire 
place à son roi, tous n'auriez jamais le temps d'amener 
le vôtre. Aussi la partie est remise. 

Les trois fins de partie que Ton vient de voir nous 
montrent que les pions des deux fous et des deux tours 
à une case de dame et soutenus du roi font partie remise 
contre une dame, et que les pions du roi , de la dame 
èt des deux cavaliers, doivent perdre dans une pareille 
position. 

Même partie gagnée, le roi près du pion. 

SITUATION. 

BLANC. soxa. 

Jfte4.a>d7. Rg8.Pf7. 

I. IBe4— 15 Pf;— fSprendune Delf 

a. ]&f5-*g6 Perdu. 



r ■ 
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IX, — ParlU gagnée dune dame contre une tour el un pion. 





8ITVAT10M. 


WMMKC, 


HOIR. 


fl&f 4 ID d 5. 


Ae7. Te5. P d6. 


1. IDdS — li9i 

# i 


R e 7 — c 6 


a. IDh^ — g8f 


R e6 — «7 


3. ]D g 8 — c 8 


T e 5. — c 5 (a) 


4- IDcS — b^t 


Rc 7 — e 6 


5. IDb^ — g 7 


T C 5 — e 5 


6. IDg^_c7 


T e 5 — c 5 


7- a)c7 — dS 


T c 5 — e 5 




Re6— d5 


9- IDe 8 — c8 


T e 5 — e 4 f 




T e 4 — © 5 'j- 


IBf5 — f6 


T e6 — e 4 


l'J. IDc 8 — f 5 + 


T e4 — e 5 


i5. ]]>f5 — d5 t 


Rd5 — o5 


i4- IDdS— da {b) 


RcS-'ce 


i5. IDda— d4 


R c 6 — d 7 


i6. J|>d4— c4 


T e 6 — c 5. 


17. Q)c4 — f 7 1 


Rd 7 — c6 


18. I&f6— 07 


Tc5 — e5 t 



(o) 8a défieme oomiiie à ne point lainer paner votre foi, et è )gsnm w 
toor tltamativeaieDt de fa ea«e e 5 à la caw e 5, appuyée par iod pion. 

{li) Ici vous le mettez dau^ ia nécessité d'éloigner la tour de sou roi 01^ de 
livrer ijassage au vôtre. 
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BLMTC. HOIR. 

19. I^ej — d8 Te5^c5 

20. ID^? — dyf Bc6 — d5 

2 1 . IB d 8 ~ e 7 r c 5 — c 6 

aa. Îï>d7— f5t Rd5— c4 

aS. l&e^ — d7 T06 — c5 

a4. IDf5— e4 t (a) 

Le pion étant pris^ la partie est gagnée ponr la dame : 

voyez le mat d'une dame contre une lour au chapitre 
suivant. 

Premier renvoi. 

9. IDeS — e8 Te5 — bS 

10. IDcS — ab t Rd5 — c4 
»i. a>a8 — a4 t Rc4-^c5 
12. IDa4 — a 3-]- 

Sa tour étaqt éloignée de son roi, vous devez la 
prendre par un double échec, ou pour le mims prendre 

le pion. 

Deuxième renroL 

i5.IDda — d4 Rc6--C7 

16. a)d4 — a4 Te5 — c5 

17. I])a4— -a^f Rc7 — cd 

18. ]&f6— e? 

Ici, votre roi pouvant passer derrière le pion, vous 
devex gagner* * 

{a) Dès que votre roi pourra passer derrière le pion , la partie sera dé<> 
cidée en votre ftiveui'; il faut (wiir y parvenir le forcer à jouer son roi. 
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ParlU remise dune dame contre une tour et un pion. 

SITUAI ION. 
BLANC. »OIB. 

Ift d5. Q) b 3. R d8. Te6. P d 7. 

Dans cette position la partie est remise, car la dame 
ne peut prendre en arrière ni le pion ni le roi , comme 
dans la pariie précédente. Ainsi une tour et un pion 
contre une dame font partie remise, lorsqne le pion n'est 
pas sorti de sa place, mais lorsqu'il a été pousaë en avant, 
la dame doit gagner. 

Cependant ce que npns Tenons de dire n'est pas appli- 
cable lorsque le pion restant est à la bande autrement , 
un des pions des tours ; alors , qu'il soit poussé ou non , 
c'est toujours perdu. 

La partie est également remise lorsque le pion n'est 
plus qu'à une case de dame. 

X. — PariU remise dune tour et un pion eonÊre me tour, 

SITUATIOH. 
nuio. iNMm. 

i. IPe4— e5 Ta6— b6(4 

(rt) En conservant cette ligne avec sa tour, il empêche voire roi d'avancer; 
mais s'il quittait cett«méme ligne avant ^ue vous eussiez poussé votre pion, il 
perdrait la partie. 
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•Lâirc. 

a. ÎT h 7 — a 7 
5. IPe5 — e6 

4. — f6 

Mtmt partie perdue f 



LIVRE II. 

iroii. 

Tb6— c6(tf) 
Tc6 — c 1 {b) 
T c 1 — f 1 t (c) 

i celui qui n'a que la tour joue tml. 



BLftirC. 

1. IP e 4 — e 5 
a. ïttfS — f6(<i) 

3. af6 — e6 

4. Ïth7 — h8t 

5. ShS — e8(^) 

6. IBe6 — d7 



iroim. 

T a 6 — ai 
ïûi -.fi + (e) 

Re8-f 8(/) 
Rf8— g7 



(a) II ne doit quitter cette ligne avec sa tour, qu'au moment où vouspon»* 
serez votre pion. 

{6) 8*il avait donné échec, il aurait perdu la partie. 

(e) Il doit continaer da tout donner dee écheci ponr vous tec rinndoD— r 
votre pioB| et an namient oà votre roi mavchera rar sa toor, il atnqoaa 
votre pion et le prendra. 

(d) Si vous aviez joué votre roi en face du sien, il aurait pu se replacer 
dans la position de la remise, en donnant l'échec avec sa tour. 

(e) S'il avait donné échec à la case a 6, vous auriez couvert cet échec avec 
votre pion; et ai, au lieu de ce coup, il eût joué E e 8 — d 8, il aurait fallu 

alondonner éohee avec vaHe tour, et jouer ensuite m f6 — 07. 

if) 8*n avait laiiiéflon roi à la nênia place, il aurait fdkdoDMT éte 
et faire tour pour tour. 

(g) Si vont fouies tout autre coup, la partie serait remise. 

(Ji) S'il avait joué Tei — dx+yil aurait fallu jouer I& d 7 — e 7^ 
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7. IPe5. 

8. ]Bd7 

9. ît e 8 - 

10. !î d S 

11. a 

12. e 7 

.5. IBf7 
14. 

15. îfga- 

16. V c a « 

17. Q c 7 • 

19. ]&e 8 
30. I& d 7 
ai. Vd 1 • 
aa. S d 6 - 





NOIR. 




^'7— g 7 (a) 




Tel — 62 


d 8 


T e a — é 1 


-da 


T e I — e S 


t 


R g 7 — h 7 


.f7 


Te3 — f 3t 


e8 


Tf3 — e5 


e 7 


Te3-.d3 (c) 


c 2 


^^7 — g7 


07 


Td3 — da 


d7 


T d 2 — b 2 


d 1 


Tba— b8f 


d7 


Tb8 — b7 + 




Tb 7— -bc t 


d6 


Tba — b8 


d8 


Perdu. 



XI. — Partie remise et une dame et un pion contre une dame, 

SITUATION. 
BLAVC. iron. 

I&g7.a)d3. ]Pf6. iLb4.Dc5. 



(a) S*iUvatt|oii6Rf 7~f 6, voataariesdû jouer V • S— f 8 -}-,et 

pousser le coup suivant IP e 6 — e 7. 

{b) Si , sur ce coup , vous aviez poupié e 6 — • e 7, h |Miiie aurait été 

remise. 

{e) UjoaeceopappoarcBpédMr totrermdenrtiràaagaiidw^elpc»^ 
le &ire reatrer par éefaee, aa eai que tous voulkt le aorlir à irotr» Mie. 
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,. IPt6 — Dc5 — g5t 

a. a)d5— g6 Dg5 — eSf 

5. IBg7 — g8(Z^) De5 — d5 

4. IBg8 — h7 Dd5— hif 

5. a>g6-Th6 Dhi— e4t 

6. IBh7 — g8 Dc4 — g4-i- 

7. ]Dh6^g7 Dg4_e6(c) 

XII. — Un/bu el un pion contre deux pions • 

SITUATION. 
«LAHC mm. 

iafa.IPf3.IPe3. ^^f&Fd&Pf 5. 

Dans cette situation, les noirs doivent gagner. 

I. Iftfa — ea Rfa — eÔ 

a. Iftea— d5 Fd6— 67 

5. Iûd3— e a R e6— d6 

4. IBea — d3 Rd6 — c5 

5.l&d5^c3 Fc7-*a5t 

6.I&03 — d5 Fa5^b4 



(a) Dans oetl»'poiitiQii« \m blanct doifmt diodier à fidn dane piwr 
dame, et laa noirs, pour évilHrPéèliange dflidanMS,doiniittaiirle«r roi 
Soigné de edai de l'advenaire. 

{b) Il ne peut plus vous donner d*échec sans perdre la partie ; mais il peut 
empêcher votre pion de faire dame. 

(c) Lorsqu'il n'y a pas d'échecs , on peut toujours placer sa dame de SM- 
aièie à wnpAchor le pion d'anifer à dame et oMnnir ainti la lemiae. 
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Buirc. Kont. 

7. IttdS — ea Rc5 — c4 

Stlftea^fa Rc4 — à 5 gagnera. 

Mais si la situation e&t été telle , 

BLAIfC. irOIR. 

Ift ga. IP g3. ]P f 3. R f 6. F da P f 5. 

la partie serait remise, parce qoe les noirs ne pourraient 
plus se porter par leur gauche sur les pions blancs, comme 
ils ont pu le faire dans sa premièresituation donnée, et s'ils 
Tenlent se porter parleur droite sur vos pions, tous serez 
le maître de provoquer le pion pour pion et de faire con- 
séquemment partie remise. Vous jouerez donc Ift g 2 — 
h 3 ; si les noirs jouent R f 6 — g 5 , vousreTiendrez à la case 
g 2; s'ils tournent par leur droite, vous jouerez IP f 3 — f 4 
puis Ift g 2 — f 3 puis W g 3^ g 4 ; l'échange des pions 
sera forcé et la partie remise. 

Xlll. — Un fou, el un pion contre un fou. 

Un pion seul de plus ayec un fou ne peut gagner 
contre un fou qui sera de couleur différente. Si les 
fous sont de la même couleur, celui qui a le pion gagnera, 
s*il peut gagner Topposition sur son adversaire, en por- 
tant son roi en avant de son pion , ensuite masquer la 
direction du fou adversaire, avec le sien soutenu de son 
roi , puis faire le sacrifice de ce fou , pour déposter celui 
de l'adversaire de la ligne par laquelle le pion doit pas- 
ser pour arriver à dame. 
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SITUATION. 

BLAKC. HOIR. 

I&h6.I?d2.]I'g6. I&f8.Fba 

1. Ïûh6 — h7(«) Fb2 — d4 

2. Jïda — h6t Rf 8 — c8 

3. IPh6— g; Fd4 — c5 

4. 9g 7 — c3 Fc5 — f8 

5. ï c 5 — b 4 ^^^^^ 

XIV. — Remise d'un roi seul contre un/ou et un pion. 

SITUATION. 

BLA,MC. HOIR. 

î&g6.ire5.IPh5. Rh8. 

On observera dans celte situation et autres analogues 
qu*un pion sur la ligne des tours ne peut être mené à dame 
quoique avec unfou^sicefou n'est pas de la couleur de la 



(a) Il fuui que ce soit aux blancs à jouer pour qu'ils |)uissent gagner l'op- 
position sur les uoirs; si c'eût été à ces derniers à jouer , en jouant leur roi 
f 8 g 8 îb ne pourraient plus être dépottés de cette ca&e. 

(i)Dtiis IIM poiition moins amcée voui ao pourries oMBer votre pion 
à diune an BioyeD da sacrifiée de iroire Iba, poisque les noirs auraient le 
temps de revenir avecleur fon arrêter la mardie de votre pion & dame. 

Ainsi cette partie sera communément remise, et ne poona se gagner que 
suivant les positions. Il faudra combiner, si Ton arrive le premier eo opposition, 
si on pourra s'y maintenir ou si l'on pourra la faire quitter à son adversaire , 
^our se déterminer en conséquence à faire pièce pour pièce ou à l'éviter. 
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case sur laquelle ce pion arrive à dame. Dans la posi- 
tion ci-dessus le roi seul qui défend cette partie ne pourra 
être déplacé de celle case angulaire , et par coiiséqaent 
ne pourra être que pat ou partie remise. 

XY. — lUmise dm cavalier et un pion contre m roi* 

SITUATION. 
BLàlIC. KOim. 

Rat.CfS.Pâil. 

Dans cette position^ si c'est aux noirs à jouer, la partie 
est remise. Car ils ne peuvent joner que leur cavalier, et 
quelque marche qu'ib lui fassent faire, il arrivera toujours 
donnant échec à votre roi qui ne quittera pas l'opposi- 
tion. Si c'eût étéà vous à jouer , le cavalier vous eût forcé 
à quitter l'opposition et à perdre la partie. 

XVI. — Un pion de plus et un /ou contre Un cavalier, 

SITUATIOII. 

ara. (Be5. IPga.]Ph2. R g8. F e8. P h7. P g;. 
IPaa. lPba.lPc5. IPd 4. Pa7,Pb6. PcÔ.PdS. Pe4f 

1. lûf a —eS Kg8 — f8 

a. IfteS — f4 RfS-'e7 

3. IPga — g4 Ph7-.h6 

4. IPha— h4 Ke; — e6 

5. IPba— b4 P«7-*g^ 

6. IPa 2— a 4 Pa? — a6 
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BLAflC. 

8. IPa4— a 5 

9. I&e5 — £4 



LIVRE II. 

Pb6 — b5 

Re6 — f 6 



Ici le jeu est fermé > et la partie remise. Je profiterai 
de cette position , où le fou se trouve d'un cAté , et le 

cavalier de l'autre , pour engager à garder à la ûn de 
la partie un cavalier de préférence à un fou ; le fou 
ne peut attaquer que les pions de sa couleur , tandis que 

le cavalier peut attaquer tous les pions de l'adversaire. 

XYllI. — Deux pions de plus d'un côté avec chacun un /ou 

dt différenêe eottleur* 

Cette fin de partie doit se gagner par celui qui a les 
deux pions de plus. Mais il doit éviter de pousser ses 
pions de manière à les placer sur des cases de la couleur 
de son fou , car s'il ne le faisait pas le roi de l'adversaire 
se portant entre ces pions ne pourrait plus être déposté > 
et la partie serait remise. 



SITUATION. 
■IA«C. TOI». 

lBf3. Iîc4. lïl»3 IPg4. i^c6.Fd8. Pa5.Pbe. 
IPf4.IPe4.0PbS.IPa4* Pg7-Pb^ 

Dans cette situation^ tous jouerez IP e 4 ^ e 5 et vous 

gagnerez ; mais si vous aviez joué IP f 4 — f 5, les noirs, 
en jouant R c 6 — d 6» auraient remis la partie. 



Digiiized by Google 



CHAPITKE lU i65 

Quand, sur la fin d'une partie, vous ayez deux pions de 
front et un fou, il faut, pour mener ces pionsàdamc^ les 
établir sur des cases de la couleur opposée à celle de 
▼otre foo f parce qn'alors ce fon tous servira pour dé- 
poster le roi ou les pièces de l'adversaire , qui arrêtent 
le progrès de ces pions à dame* 

Un pion de pins , les fous étant de différente couleur, 
ne peut être mené à dame, fûit-il parvenu à sa sixième 
case I parce que le roi deradversaire ou son fou Tarrête- 
ront ^toujours au passage , et que d'ailleurs le roi qui a 
le pion de moins sera toujours à portée de secourir 
ses pions du o6té où son adversaire voudrait se porter 
pour les prendre» 

Cependant la position respective des deux rois peut 
faire exception à cette règle. 

SITUATION. 
BLAHC son. 

lûf 1. l?b5.IPd7. iie4.f C7. PeS.Pf 3. 

Les noirs gagneront par la force de leurs pions soute- 
nus de leur roi. 

« 

SOIft. BLAirC. 

Re4 — d4 IFb5— a6 

a. Rd4--c5 Ifa6 — b7 

5. Pe5 — est IBf i — fa 
4 R G 5 — d 2 gagnera. 
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XIX. — Fin de pallie où les pions plus avancés dorment 

Cavaniage, 

SITUATION. 

BLAirC. NOIR. 

Iftea. I9d5. IPaa. IPb 3. R f 5. Fd?. Pa3. P b 4. 

IP c 4. P c 5 

Les noirs jouant F d 7 — a 4 gagneroiiti soi! que tous 
preniez son fou ou que , ne le prenant pas, ils prennent 
eux- même votre pion b 3« 

Quand les pions se trouvent enlacés les uns dans les 
autres , celui qui a les siens plus avancés a Tavantage. 

XX. — Un pion de plus et chacun une tour. 

Cette ûn de partie doit ordinairement être remise» 
cependant il est des cas oh celui qui a le pion de plus 
gagnera. 

SITUATION. 



MME. 

Kb5.Tf 6.Pbt>. Pg4- 

,. Tfô — cÔ 
a. Rh5^h4 
3. Te 6— Cl 
4" Tel — f I 
5. Ph 6 — h5 



BLARO. 

lPf5^f6 

I&e 5 — e 6 
Ifteô^ey (a) 



(a) Dans ceue posilion, si au Uea dë jouer e 0 — e 7 1m blancs cm- 
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6. R h 4 — h 3 




— f 8 prend uoe Q) 


7. Tf I — f8: 




— f8: 


8. F g 4 — rr 3 




-f7 




I&f7 




10. Ph5 — h4 




— f5 


11. Rh 5 — h 2 




-f4 


12. Ph4 — h3 




— f3 


i5. Pga — çi preoduneD 






14. R g a — g 1 : et mènera 






9OD autre pioo à dame. 







XXI. ^ Par/f> temiie ttun cavalier iloigné de son roi 
contre un pion près de dame, 

SITUATION. 
%UMC HOia. 

IBlia. îiaa. Rb3. P a 3. 

i.^Baa— cif Rb3— ba , 

a. (fic) — d3f Hba — ca 

3. (Bd5 — b4i Kc2i~b5 

4. (B b 4 — d 3 

Les noirs ne peuvent pas pousser leur pion sans recevoir 



sent joué g 7 ~g alors le roi ntoins éloigné de a cases dopions de l'ad- 
vemire , te serait trouvé à portée de revenir sur les pions, et d*empédier 
leur arrivée à dime. 

Biais on conçoit qu'il est des cas où il est bon de sacrifier une tour pour 
le pioo de l'advei-saire qui arrive à dame, surtout lorsque son roi se trouve 
trop éloigné pour arrêter la marche de vos pions. 

I 
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le double échec de voire cavalier, ainsi la partie est remise. 
Dans de semblables positions , lorsque le cavalier ne peut 
pas donner échec ni empêcher le pion d'avancer, il faut le 
jouer de manière à ce qu'il puisse au second coup donner 
un double échec. 

XXII. — Un cavalier et un pion contre quatre pions» 

SITUATION. 

BI.AXC. ICOIR. 

ÎB f 4. (Bd3. DP g 3. R g6. P f 5. Pg4. Ph5. Pc5. 

1. (Bd3 — CD t Rg 6— f6 

2. (Îîe5 — c4 Rf6 — g6 

3. (Ec4— e5 Pc5 — c4(a) 

4. (Be3 — f5: Pc4 — c3 

5. (B f 5 — h4 i Rg6 — f6 
G. îBf4— e5 Pc3 — c a 

7. IB e 3 — d a P c a — ci prend un D -j- 

8. lûda — ci: Rf6 — c5 
(j. li&ci — da Re5 — e4 

10. lû d 2 — c 2 Perdu. 

Cette fin de partie offre heancoup de variantes que 
Ton trouvera facilement avec un peu d'attention. La 
partie était en apparence au moins égale , les trois pions 
étant la valeur du cavalier ; mais les blancs par leur po- 
sition ont l'avantage , et la difficulté consiste à jouer le 



{d) Si les blancs prenaient ce pion , les noirs, en jouant P h 5 — h 4t 
* Rg*> — hSetPfS — f4 remettraienl la partie. 
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cavalier de manière à prendre les pions de l'adversaire 
sans souffrir le pion pour pion. 

XXIII. — Un roi et un fou contre an roi et une tour. 

Cette fin de partie est généralement remise; pour 
parvenir à ce résultat , il faut que celui qui a le fou ne 
joue le roi que lorsqu'il y est forcé , ayant soin d'empê- 
cher l'adversaire de gagner l'opposition , quand le fou 
a couvert un échec. 

Une autre méthode d'assurer la remise y est de placer 
le roi sur une des cases angulaires , d'une autre couleur 
que celle de votre fou qui sert alors à couvrir les échecs 
que l'on peut vous donner. ^ 

XXIV. — Un roi et un cavalier contre un roi et une tour. 

Cette fin de partie est généralement remise ; mais il 
faut cependant que le cavalier soit près du roi , il sert 
alors à couvrir les échecs, et à empêcher le roi de 
l'adversaire de gagner Topposition. 

Nous finirons ce chapitre eu observant que générale- 
ment une tour et un fou contre une dame font partie 
remise , une dame contre un fou et un cavalier peut 
gagner la partie. 

Une tour contre un fou et deux pions, partie remise ; 
une tour contre un cavalier et deux pions , partie 
remise , parce que dans ces deux derniers cas, on ne 
peut empêcher celui qui n'a que la tour , de la sacrifier 
pour les deux pions. 

Une dame contre une tour et deux pions, partie remise. 
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DBS MATS. 



1. — Une lour contre m roi semL 

Ce val est très-iMsile ; ycMci la matliode de le ftire 
dans le moins de coups possible. 

SITUATION. 



i.Tthi — h6f Re6-^e7 

.a. IB e 4—7 e5 Rty — à y (a) 

5. V h 6— 96 R.d7 — C7 

4. IBe5 — d5 Rc7.--b2 

5. IBd5.— c5 Rb7--.a7' 

6. ]fto5 — b5 Ra7'— b7 

I. • ' ' i i. ■ ' ' J ■ I ■■ Il I I' t > «Il i» n II I » iiii 

• « ■ » 

(«) n irat stiaidra qM m roi se tfouve m h^^^idmpmt 
VhAat vrae votre tour, pnrpe qo*alon Tédieç Voh]iç% i rétrc^r%()er , ete*( 
ainil qm fw» le âmes à h bande où ▼ons le faites mat. 
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m». 








8. IttbS — c6 


RcS 


— d8 


9- g 7 ~ a 7 


Rd8 


— e 8 


10. I&c6 — d6 


Re8 


— f8 


il. Iftd6 — «6 


Rf8 


-g8 


12. lBe6 — f6 


Rg8 


- h8 


i5. I&f6 — g6 


Rha 




i4. Va7— a8t 


Mât. 





IL Dêws tours contM um. 



Pour gagner cette partie , il faut que celui qui a les 
deux tours réduise le roi qui n'en a qu'une à une 4e» bandes 
de l'échiquier ; là on> le force fiicileiuent soit an mat^ 

soit à faire tour pour tour. 

111. — Une dame contre une ioar. 

Ce mat est forcé dans le plus grand nombre des posi- 
tions. Pour y parrenir, il faut foire rétrograder le roi quir 
B*a que la tour jusqu'à une ligne extrême de Téchiquier ; 
pour cela y tous maintiendrez votre roi en composition an 
sien p et voua manœuvrerez avec votre dame , soit en 
donnant échec , soit en prenant des positions ; après 
ravoir réduit à la ligne extrême, vous le forcerez à 
éloigner sa tour de son roi , ce qui tous dpnneimle niojrttl \ 
de la prendre par un double échee- ou deMre mat. 

Il faut surtout prendre garde dans cette ûn de partie 
que l'adversaire ne puisse sacrifier sa tour pour être jpat,, 
ce qui se présente fréquemment. 
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SITJ^ATIOM. 

«uurc. vocK. 
Iftf5.a>e&. Kd7.Td6. 

i. IDe5 — bô-J- Rd7 — 

a. IDbô — b7 t Td6 — d7 

3. ]|^b7— b4t Re7^d8 

4. IBf5 — e6 Rd8 — c8(û) 

5. a)b4 — b5(^) Td7 — C7 

6. I&e6 — dC^ — a7(c) 

7. IDb5— e8 t RcS — b7 

8. lDe8 — d7f Rb7 — b8 
g.IDd7^d8f Rb8 — b7 

10. ÎDdS — C7t Rb7-.a6 

ii. IDc7 — c 6 f Ra6 — ft5 

12. I&d6 — c$ Lm ooiis sont mat o u dons 

Tobligation de donner leur 
tour. 

It est des sttaationsofrTOtrerotetTOtredaineaurontëté 
amenés par une suite de coups^ou p^ur une inadvertance^ 
dans lesquelles l'exécution de ce mat sera impossible. 



(a) Si au lieu de jouer R d 8 — c 8 il jouait R d 8 — e S vous joueriet 
]Db4 — h S — et gagneriez. 

(^)8i wwemiei joiié b 4— b S, il aurait jouéT d 7^e 7 flt«ùtéb>- 
gué votre roi, car voai «spoiiTec prandn mit le coup la loor tans qall aoitpat. 

(tf) 8i aor lecmip, an lien de jouer T c 7 — m 7, il éloigne.» tour, voos 
lui doDoeret des échecs suecessifs avec votre dame, et vous amveres à oBr 
échec double au roi et à la tour. 
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Par exemple, daus les situations suivantes , les noirs 
ayant le trait^remeUent la partie. 



SITUATION. 



I. IBf 3. 3) e3. Rhi. Tga. 

u. lûfi. ÎDfa. Rhi. Tg4. 

iu.IBb 6. lDd6. Rc8. Te 7. 

Dans ces situations et autres analogues , les noirs , en 
sacrifiant la tour , seront pat. 

IV. — Un roi contre deux Jom. 

Pour parvenir à ce mat , il fiiut faire rétrograder le 
roi adverse dans une des cases angulaires de réchiquier, 
et les deux fous lui donneront facilement le mat. Il ûiat 
éviter avec soin le pat. 

SITUATION. 

I&e6.IFc9.9f2. Rg7. 

I. IFf2 — e3 — f8 

a. lîca — g6 Rf8 — g7 

5. Ïg6^h5 Rg7— fa 

4. e3 — hôf Kf8 — g8 

5. Vh5— g6 Rg8--iia 

6. ]Be6 — f6 Rh8--g8 

IPg6— d3 Rg8 — h8 

8. lEfO — gÔ Rhi8 — g8 

9. *d5-.c4 t Rg8i^h8 

10. Iîh6~-g7-i- Mat. 
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V. — Un roi conlre deux cavaliers» 

Le roi qui a deux caTaUers ne pourra faire mat son 
adversaire. 

Cependant si cet adversaire a un pion à jouer , il est 
telle position où vous pourrez lui donner le mal^ si 
TOUS avez le temps nécessaire pour amener vos eava-^ 

liers auiL cases où vous pourrez effectuer ce mat. 

SITUATION. 

VLàMC SOIE. 

1Bb6. (&f3. ^d6. RbS. Ph5. 

1. (Ef3— d4 Ph3 — h 2 

2. (Sd4^c6t Kb8 — aS 

5. (Bd6^b5 Ph3— bi prend uneD 

4. (Bb 5 — c 7 t Mal. 

YL — Un rci ennire m fou et un eav^Mer. 

Ce mat est forcé , et pour y parvenir ii faudra réduire 
le roi adverse dans une des deux cases angulairee de Té" 
chiquier de la ooulenr de votre foa , ce qui exigert plos^ 
ou moins de coups suivant la position des pièces et 
suivant la meilkuie manière d'attaque e|> de défaiae. 

La plus grande diffienUé que présente œ mat est dans 
la marche du cavalter, le cavalier doit servir à ôter 
au roi adverse les cases contraires à celles de la coulenr 
du fou. 
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SITUATION, 



1I.4IIC. 


HOIR. 


I&e4. <Bb 1. Vf 1. 


Rf 6. 


ni 

1. Vf 1 — c4 




Rf6~g6 


a. lBe4 — r4 


Rg6 — f 6 


3. (£ b 1 — c 5 


Rf6 — g6 


4. (Bc3— e4 


Rg6— hé 


5. lBf4^r5 


R h 6 — h 7 (a) 


6. lûfS — f6 


R h 7— h 8 (A) 


7* (Be4~d6 


Rh8 — ii7 


«. <Bd6 — f7 (c) 


Rb7 — g8 


9- lFc4— d3 ^ 


Rg8 — f8 


10. 9d5 — h 7 


Rf8— e8 


11. (Bf 7 — e 5 


Re8— r8 


12. (Be5 — d7f 


Rf8 — e 8 




Re8 — dd 




Rd8— éflf 


i5. Ïh7 — g6f 


Re8— d8 


16. Vg6— f 7 


Rd8-i)B 



(tf) S*il avait jouéR h 6 — h 5 , vous auriez joué ]ïc4 — ea-j-;el alors , 
s'il crtt avancé son roi du côté de la case angulaire de la couleur du fou 
vous auriez facitemeni trouvé le mat en peu de coups. 

(^) S'il avait joa^ ^ r^hfi^U «irait fallo jouer ]f c 4i.*-« « p^r 

forcer «on roi igagiMrkc«MW«alainiAMM V«k h iiaimMii J|a U fiiiJ 
«ortir. 

(«) Dtaa «tl0 porflMii, le BMteit foreé «b 18 on ao eoopa. 
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■i^Airc. «on, 

17- ^d7— c5 Kc8 — d8 

18. Qo5^b7 i KàS^cS 
«9- Iûd6— c6 Rc8 — bS 
20. Iftc6 — bô Rb8--c8 
ai. Vf7--e6t Rc8 — b8 
32. Iîe6— d7 Rb8 — a8 

93. (Bb7 — c5 Ra8— b8 

94. <Bc5 — aOf Rb8 — a8 
a5. Iîd7— c6t Mat. 

ReDTOÎ. 

11. (Iftf7 — e5 Re8— d8 

19. Iftfe— e6 Rd8— C7 

i5. (Se5 — d7 Rc7 — c6 

14. lPh7 — d5(4) Rc6— C7 

15. Bd5 — e4 Rc7— d8 ■ 

16. IBe6 — d6 Rd8— eS 

17. Ife4-.g6t Re8 — d8 
,8. Ifg6— f7 RdS— cS 
19. (E d7— c 5 

VII. — La tour et le fou ewate la louit . 

De tout temps les aatettrs qui ont écrit sur le jeu des 

échecs ont été divisés sur la possibilité de donner ce mat. 

(fl) Si vous aviez joué IJh? — ci*]-, il aurait regagaé Taotre coin, et ce 
eoup mai joué aurait détruit toute votre attaque. 

(^) IL Cft imitile d*aU« pku loin, cette lituation étant semblable à la pré- 
cédeule. 
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Les uns affiraient que les àeax pièces ont toujours le 
poiiToir de gagneri \m autres nieni que le mat toit iorcé^ 
ei prétendent qu'il n'aora lieu queleraqee le jooêar, qni 
a seulement la tour f commettra une erreur. Philidor a 
le prender néseki oa probléve difficile; il a déaiontré 
d'une manière savante la possUEiilité de £Ure oe Ml dans 
une position donnée, prétendant qu'on pouvait toujours 
y ramaner son adversaire. Malgré cette démonstration de 
Philidor, beaucoup d'^cnTakis ont soutenu qu'il n'était 
pas toujours possible de ramener à cette position. 

£n effet, le traité des amateurs considère ce mat comme 
impossible dans une situation donnée: je crois qu'il s'est 
trompé , et Ton trouvera ci-après le moyen d'exécuter le 
mat dans la position qu'il présente comme inexpugnable. 
Nous donnons aussi plusieurs positions où ce matess fait 
forcément ; elles sont curieuses et peuvent être utiles aux 
amateurs qui se livrent à Tétude du jeu. 

On trouvera encore à la fin de c^ chapitre des positions 
011 Ton prétend que la partie est remise, elles sont ac- 
compagnées de quelques réflexions et présenteront un 
▼aste champ d*étude aux amateurs. 

Le cadre de cet ouvrage ne nous permet pas de 
parler plus longuement de cette question difficile. Si on 
voulait Tapprolondir et examiner toutes ces variantes , 
il fendrait un vcinme. En résumé ce mat me jparait 
prouvé dans toutes les positions. 

Pour Texécuteir il faut amener le roi 4® Tadversaire 
sur une des lignes extrêmes de Téchiquier , là^ prendre 
une des positions où le mat peut être donné, ou bien le 
mettre dans la nécessité de sacrifier sa t6ur povtr votre 

Linut H. a3 
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fou , il faut sortOQt ériter le pat -et le tour pour tour. 

11 faut dans l'exécution de ce mat se servir du fou , de 
manière à ce qu'il puisse empêcher k tour adTerse de 
TOUS donner échec ou qu'il poisse couvrir cet échec , de 
fiiçon que la tour adverse qui l'aura donné ne puisse plus 
se tronTer en mesure pour parer le mat qne tous allez 
donner avec la vôtre. 

Philidor donne la situation suivante comme la meilleure 
et la seule où il soit en défense , c'est ce qu'on lui con- 
teste. 

SITUATION. 

Buvïfc. aou.. 

IEe6. VeS.Vci. ReS.Td 7. 

i.'ïci— c8f Tdy — d8 

a. Ïtc8 — C7 Td8--d2(û) 

3. irc7^b7 Tda — di(^) 

4- ttb7-g7W Tdi-fi W 



(a) Pour panrenir au mat, ynm devet forcer Pad?enaire à jouer m tour à 
à la eaae d x <ni la case d 3 ; lorsqu'il se trouve dans Tuoe ou l'autre place, 
la partie doit se gagner à coups comptés. 

{6) Le voilà forcé actuellement de jouer sa tour à la case d x ou à la 

case d 3. 

(c) Vous l'avez obligé de jouer sa tour sur l'une des eaaes ffû doit la frira 
perdre, mais oa n'est pM assei. Il faut encore que votre tour ne se trom 
distante de votre roi que de la mardie d'un cavalier. SI vont joniei Q b 7 
e 7,il joumit Td x — d a, et ce serait toujours k recoasoMsioer; eu 
lieu qu*en pasaiHt votre tour à droite , vous te forces , pour parer le mat» i 
jouer T d x — f x, et cette case n'est pas meilleure que la case d i. 

{d) Il aurait pu jouer R e 8 — f 8. yojrez le premier renvoi. 
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5. lïeS — g3 Re8 — f8(û) 

6- 1fg7— g4 Rf8 — e8{^) 

7. 1tg4 — c4 Tf 1— di (v), 

8. Îf|r5-^h4 Re8 — r8 

9. Iîh4 — f6 Td 1— e 1 t 

10. Iîf6 — e5> Kf8 — gB. 

11. 1tc4»li4 Perdu. 

Premier renvoi. 

BLARC son.. 

4. Tîb7 — g7 Re8- f8 

5. ïtg7 — h 7 (d) Tdi — gi 

6. Îîh7— C7(e) RfS— g8 

7. 'Ïc7^c8t Rg8 — h7 

8. Oc8 — h8+ Rh7 — g6 
y. ît h 8 g 8 t l^,g 6 — h 7 

10. 9 g 8— gL I : Perdu. 



(•) IL pourrait jooer T f i — f 3. yàyn leiecood renvoi» 

(j>) Ilnunène mii roi pour être en élatde ooaTfir Tédlee de votre toar. 

(«) Il tortit pu jouer Hi e 8 — £ S. FToye» le troinène renvoi. 

(d) Tons l'obligez , par ce coup , à jouer T d x — g i pour parer le met : 
ce qui tous donne le moyeu de prendre sa tour. 

(<?) Le seul moyen de parer le mal est de jouer son roi à la case g 8 ; car 
s'il jouail T g. I — g 6. -j^, vous coosenreries toute votre attaque eu couvrant 
récbee avec votre tonr. 
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Second reovoi. 



MOIK. 



5. IF e 5 

6. Vg3 
y. Vd6 

Ve5 



8. 
9- 

10. 

1 1 . 



&5 
•d6 
e5 

e 7 t 

«7 t 

g4 
f4 



T t I - f 3 
Tf3 — c3t 

ReS — f 8(i^) 
RfS— g8 
Rg8-f8(c) 
Rf8 — e8{d') 
Perdu, 



Troisième ReovoL 



BLAHC. 



7. ttg4 — c4 

8. IP g 3 — e 5 

9. Ïtc4 — ^4 



Ite8-*f 8 
Rf 8-.g8 
Perdu. 

Philidor, après avoir démontré le mal déns la position 
ci-dessus» donne la manière suivante de réduire à la si- 
tuation donnée» et prétend qu'on peot y ramener tou- 
jours. 

. ; ; ; . J- pT— - 

(a) S'il avait joué & e 8 — f B , voiu auriex joué V g 7 — ^ 7 pour don- 
ner le mat le ooop suitaiit. 

(^} S'il avait Joué &e 8— dt, il aofthfkilajoinrSe 7 — b7 pMur 
dmuier le leat le eoup fOÎmiBt. 

(c) SHI avait joué a g 8 — h 8 , vens auriez gagné sa tour es donoaol l'é- 
cbec à la découverte. 

(^/) S'il avait joue T f 3 — e 3 i>our empêcher l'échec de voire fou , il au- 
rait fallu jouer ^ g 4 — i^ 4 pour donner le mal le coup &uivaut. 
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Mamèrt de réduire Us noire â la eitaaiion donnée dans fa Jin 

departif précédenU, 

SITUATION* 













B. e 6* T d 7* 


1. V a a — 


b 1 {a) 


Td 7 -d8 


a. Ife 3 — 


f4W 


TdS — e8 


5. ttba — 


b6t 


Re6 — f7t 


4. lBe4- 


f 5 


T e 8 — e a 


5. ïïbô — 


bi(c) 


T e a — fa 


6. îlbi — 


b?t 




7. IBf5~ 


e4 


Rf8— ^e8(<î) 


8. IP f 4 — 


e 5 


Tfa-.f7 


9. ttb7- 


b8,t 


R 6 8 — • J , 



. ■ t . y ■ 

(«) fli fOM avin 4anié- KiAae* avee voire lour, Il émit eaiivIrttVen 
la aieuiia; naît , pif «nfit M c^t obligé daram^itr 9 tOHr( «^^fViift 
procure le moyen de frire VMfBdirfou. . ' 

(^) Mahitcoant qu'il no peut piqa eonvrir réehee de. tour ^ iffut ffnr- 
cerez sod roi a rétrograder. 

(c) Ce coup est essentiel pour faire toujours le même usage de votre fou , 
c'est-à-dire pour l'flmpédi«r de couvrir l'éctiec que vous dooaerez avec 
votre tour. 

S'il avait retiré mmi rai i la caie e 8, il aunii liUai avaneer votre roi 
CD faoe'da lieD , et laîiMr votre %ii en priie. Dam la pontion aduelley la dif- 
^eulté cnufinlpiaoïr a0|s flqw li) cfuee |i, ep que radvmn^fVpé- 
diera, en lainant aon roi iounobile et en jouant altemativeaMni |a fiivr de 
la caief e éla ctsef t. 

(e) S'il avait joué ï f a — e a -|- , il aurait fallu jouei v 4 <l 5 et 
votre fou aurail éié libre, luaii» il auiail |Hi JiMier & I S — g 8. / oje^ le refiyoà. 
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T.TVRF IT 


BLANC. 




iroiR. 


m< e 4 — 


d5 


Tf2-f. 




b7f 


R e 2 — e 8 


la. IB d 5 — 


e 6 (a) 






iieuToi 


• 

au septième coup. 






SITUATION. 


BLAKC. 




IfOlB. 




c4 


Il f 8 — g 8 


^ I ^ — 


e 5 


1 ta — 17 


9. 4i D 7 — 


b 1 


1 17 — fa 


ish iM e 4 — 


d 5 


XV g 0 — f 7 


11 K 1 

u 0 1 — 


b 7 t 


n t 7 — g b 


l2» 4i d 7 — 




Il g 0 — ho 




- c 0 


A I a — - e a 


lit ^ ç 7 — 




i e a — I a 




E D 


x«. n D — n 0 


16. 9 a % 


tr fi J. 


J.I. n 9 — n 0 


1 rr. Tn a A 
'y* e 0 — 


' 17 


A I a — c a. 




b 5 


T c 2 — c 2 i 


■ /\ 19 f A 
iQ. I 0 — 


e 2 . 


J. C 7 — " 2 


aû, ba- 


b8 


Rh6— h5 


il. îïbS — 


b 4 (^) 





(a) Vous vous trouvez actuellement dans la position donnée dans la partie 
précéilente. • * ' 

{h) Les blancs donneront le mat le coup suivant : on peut voir par ce ren- 
voi une des différentes manières de forcer le mat. Il faut toujours tenir son 
fou près du roi , de manière qu'il puisse le couvrir en cas d'échec . 
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Nous voici arrivés à la situation où le traité des ama- 
teurs prétend que la partie est remise. 

SITUATION. 

BLAirC. HOIR. 

IBf6.îfdi.IPf5. Rf8. Tc7. 

Dans cette position , disent les amateurs , on ne voit 
pas comment vous pourrez faire mat forcé , et il en sera 
de cette fin de partie comme d'une infinité d'autres dans 
lesquelles la position respective des pièces changent Pé- 
vénement de la partie du gain à la perte et de la perte 
à la remise. 

La démonstration suivante prouvera que les amateurs 
se sont trompés. 



îîd i — d 8 t 


T e 2 — 


e8 


2. '!îd8— d7 


Te8- 


e a 


3. d 2 — c 2 (a) 


T e a — 


e I 


4î ït c 2 — h 2 


Tei- 




5. h2 — d2 


Tgi- 




6. DP f 5- d3 


Rfa- 


e 8 


2- îî d 2 — d ^ 


Re8-^ 


f 8 


8. 'Jîd4 — h4 


Rf8- 


e8 


Q. IPdS— f5 


Rea- 


d a 


UL ît h 4 — c 4 


Perdu. 





(a) Cest à partir de ce coup que l*on joue différemnent des amateurs. 
(A) Pi*emière variante. 
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Première variante. 



BLAKC. HOIR. 

£L lîh2 — Rf8 — e8 

6. If — tl4 Tgi — f 1 

2- "ff d4 — h4 Re8 — d8 

8. ît h 4 — c 4 Perdu. 

Deuxième variante. 

a. Itd4 — h4 Te 1— g I 

Iïd3 — c4 RfS— eS 

lii.]Pc4— e6 Tgri — fif 

IPe6 — f5 Re8 — dS 

12. ït h 4— c 4i Perdu. 

Troisième variante. 

^ lPf5 — d3 Te 1 — e3 

2. ffd5 — gfî Te3 — f3 i 

IPgg — f5 Tf3— e5 

^Ïtd7 — h7 Te5 — g3(<i) 

llb lîh2 — f2t Rf8~^g8 

II, «£2—42 Rg8~h8 • 

la. Iîd7-h2t Rh8^g8 

il.!îh2 — h4 Tg3— f3 

i4, ît h 4 — d 4 Perdu. 



(a) S'il avait joué son roi f a — g « , vous auriez joué h ; — h 
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AUTRE SITUATION. 





KOIR. 


I&c6.tta6. IFc5. 


R C 8. T b 7. 


i. "ttaÔ — a8 + 


ï b 7 — b 8 




Tb8 — ba 


3. tta 7 — g 7 


T b 2 — d a 




Tda-di 


5. Vf 7 — a 7 


Td 1 — -b t 


6. lPc5 — a3 


Tb 1— b3 


7. Iïa3 — dô 


Tb3 — c3f 


S. Vd6— c5 


Tc5->b5 


9, Ha y c 7 f 


Rc8 — b8 


10. ïf c 7 — e 7 


RbS— a 8 


11. Ve7 — «4 


Perdu. 


AUTRE 


SITUATION. 


BLà2N:. 


voia. 


]Ba6. Sd6. 19a5. 


Rà8. Tb7. 



Pour faire mat dans cette position , il vous laui amener 
votre roi à la case c 6 , et alors yous i*exécuterez comme 
dans la précédente situation. 

I. IF a 5 — b6 Tb 7 — 0 7 

a. Ifiad — b5 — ^7 



(«) Vous jooMee coup pour le fonari' jouer sa tour d 1 ou d 3 ou d S. 
Juiqu'à ee que vous l'ayes fovcé à oecuper aae de «• 3 ctics, le mat ne peut 
être donné. 
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BI.ANC. nom. 

3. Iftb5— c6 Thy— h8 

4. lFb6 — C7 Th8 — g8 

5. Ïd6 — (15 Tg8 — gôf 

6. ÎÎC7 — d6 Tg6 — g7 

7. îld5— c5' — hy 

8. Îte5— Jebi Ka8 — a; 

9. ïdÔ— c5t Perdu. 

AUTRE SITUATION. 
•blaho. vouu 

Dans celte position , dit Loili , les blancs ne peuvent 
gagner parce que les noirs peuTcnt totijours les empê- 
cher d'apporter leur roi e 6 et leur fou e 5 » sans qooi 
le mat ne peut être donné. 

Cette position peut se présenter sur réehiquier de 
quatre manières différentes. 

J'observerai d*abord que dans le cas même où Lolli 
aurait rai/$on , onnepourr^itpas déduire de là que ce mat 
serait remise car il $era souYent libre aux noirs de venir 
avec leur roi el leur tour prendre la position où l'on pré- 
tend que la partie est remise; mais les blancs ne me pa- 
raissent nullement obligés pour réduire leur adversàire à 
la bande de venir prendre la position où les place Lolli ; 
car si , au lieu d'y être, ils avaient leur roi e 6 et leur fou 
e 5 9 ils auraient gagné. Voyeac le II* renvoi de Pbilidor. 

Celte position de Lolli est fertile en pals , et je croîs 
que les noirs , en Jouant bien , peuvent toujours empé- 
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cher leur adversaire de venir occuper avec leur rui et 
leur foa la position où le gain est démoutrë. 

Mais il m'est démontré aussi que les blancs peuvont fa- 
cilement replacer sur l'autre bande le roi noir dans une 
position où il n'y aura plus 4e défesse. 

Il est fâcheux au reste que Lolli n'ait pas ,joint à son 
assertion une démonstration. Cela eût facilité l'élude de 
ce coup diffîcile. 

AUTRES SITUATIONS. 

Les situations précédentes ont été apportées au café de 
la Régence il 7 a quelcjucs années , par deuA habitans de 

Lille. 

Première position. 

nujKO. MOI a. 

iftd5. tta6. Vd4. Ad7. T f^. 

Deuxième positioo. 

I&f5. Ïfa6. Vf4* Kf7. Td7. 

Troisième position. 

Ittd5.îîh7,Jîd4. Rd8. Tdi. 

L'on voit ici que l'on nie même la possibilité de ré- 
duire le roi à la bande; lorsqu'on sera bien pénétré de ce 
qui vient d'être démontré précédemment, on trouvera 
le moyen de ramener celui qui n'a que la toar à une po- 
sition connue où la perte est assurée. 
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PREMIÈRE RÈGLE. 

L\i8ag6 est que les joueurs ftienl à leur droite la case 

angulaire blanche de Téchiquier ; si Téchiquier est mal 
tourné y et que cette case se trouve à leur gauche, 
dans ce cas , celui des deux qui s'apercevra de cette 
irrégularité avant déjouer son quatrième coup, pourra 
exiger qu'on recommence la partie ; mais, ce quatrième 
coup ayant été joué départ et d'autre , la partie sera en- 
gagée, et ne pourra être recommencée qu'avec le consen- 
tement de l'adversaire. 

II. 

Si les pièces sont mal rangées , si une pièce n^est pas 

à sa place sur Téchiquier , celui qui s'en apercevra 
pourra rectifier ou frire rectifier cette irrégularité avant 
déjouer son quatrième coup ; mais ce quatrième coup 
une fois joué de part et d'autre, il faudra continuer la 
partie dans la position où se trouveront les pièces» qui 



I 
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ne pourront plus être remises à leur Traie place, que 
du consentement de FadTersaire. 

# 

ui. 

Si Ton a commencé une partie à but avec une pièce 
ou un pion de moins , le quatrième coup étant jouë de 

part et d'autre, on sera obligé de finir la partie, sans 
pouvoir prendre ce pion ou cette pièce , que du con- 
sentement de radversaire, 

IV. 

Si on est convenu de faire avantage d'un pion ou d'une 
pièce y celui qui aura oublié de le £iire ne sera pas admis 
dans le courant de la partie à rendre ce pion ou cette 
pièce eu l'ôtant de dessus l'ëcbiquier; maison continuera 
la partie dans l'état où elle sera ; et celui qui devait rece- 
voir avantage pourra bien la gagner , mais il ne pourra 
la perdre , et le pis-aller pour lui sera qu'elle soit re- 
mise. 

. V. 

Le trait est le droit déjouer le premier; on doit tirer 
ce trait avant de commencer la partie. 

VI. 

Celui qui a gagné la partie , a le trait à la partie sui- 
vante, à moins qu'on ne soit couvenu du contraire. 

« 

VII. 

Celui qui fait avantage a le trait, à moins qu'on ne 
convienne du contraire. 
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Tlll. 

Quand on a louché nne pièce on est obligé de la jouer, 

à moins qu'on n'ait dit f adoube , eq la touchant : si une 
pièce vient à tomber sur Téobiquier, on pou?ra la 
toucher pour \^ rderer , saua être obUgé d0 la Jouer» et 
le mieux sera toujours de dire }adsnMb$. 

IX. 

Quand on a joué une pièce et qu'on Ta quittée, 

Oii n'est plus le maître de la reprendre pour la jouer 
ailleurs. 

• X. 

Quand on a touché une pièce de son adversaire sans 

dire jf adoube y il peut vous obliger de la prendre; si 
cette pièce touchée ne peut être prise par aucune pièce , 
celui qui l'a touchée , jouera ce qu'il voudra. 

XI. 

Si l'on joue par méprise la pièce de son adversaire 
pour la sienne., il a le choix ou devons obliger à |»iendre 

cette pièce si elle est prenable , ou de la faire remettre 
à sa place, ou de la laisser à la place où vous l'aurez 
mise , et de jouer son coup. 

XII. 

Si Ton prend la pièce de son adversaire avec une pièce 
qui ne puisse pas la prendre , on est obligé de la prendre 

avec une autre pièce si cela se peut, ou de jouer la pièce 
touchée , au choix de l'adversaire. 
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• * 

ZIU. 

Si vous prenez votre propre pièce avec une des vôtres, 
ce sera une pièce de perdue pour vous « si tous ne tous 
en apercevez pas aTant que TadTersaire ail jouë son 

coup; et, en tout cas, il aura le choix de vous faire jouer 
celle des deux pièces touchées qu'il jugera à propos. 

XIV. 

Si Ton fait une fausse marche , l'adTersaire a le choix , 
ou de vous faire laisser la pièce à la case où vous 1 avez 
mise I ou de tous la hice jouer ailleurs. 

XV. 

Si Ton joue deux coups de suite, l'adversaire a le choix, 
avant de jouer son coup , ou de laisser passer les deux 
coups joués , on de tous faire remettre le second. 

XTI. 

Si on pousse un pion deux pas en passant devant un 
pion de l'adversaire, il sera le maître de le prendre. 

XVII. 

Le roi ne peut plus roquer quand il a remué ou quand 
il passe en échec , ou quand la tour a remué ; et si , dans 
un dé ces trob chs, on touché le Iroi et la ioht poni* 
roquer , l'advMaire il le (choix de faire jouer le roi on la 
tour. 

XTIU. 

Si Ton touche une pièfee qu'on ne puisse pas jouer 
sans mettre le roi en échec , il faut jouer le roi 1 et si 
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le roi ne peut se jouer sans être échec, dans ce cas^ la 
la faute sera sans conséquence, et ou jouera ce qu'on 
jugera à propos. 

XIX. 

Il faut avertir de l'échec au roi; si celui dont le roi 
est échec, n'ayant pas été averti, joue tout autre coup 
que de défendre son roi de Téchec , et que l'adTersaire 
veuille, sur le coup , prendre ou attaquer une pièce , eu 
disant échec aa roi^ alors celui dont le roi était en échec 
rejouera son coup pour couvrir Vëchec ou 8*ea défendre. 

XX. 

mais, si Ton se met soi-même en échec, et qu'on 
ne s'en aperçoive pas avant que l'adversaire ait joué 

son coup, il peut, sur le coup, prendre ou attaquer 
la dame , ou toute autre pièce , en disant échec au roi. 

XXI. 

Si le roi est en échec depuis plusieurs coups sans 
qu'on s'en soit aperçu , et qu'il ne soit pas possible de 
vérifier si on lui a donné échec sans avertir, ou s'il s'est 
mis en échec lui-même , dans ce cas celui dont le roi est 
en échec peut , au moment qu'il s'en aperçoit , remettre 
la dernière pièce, qu'il a jouée , à sa place , et défendre 
réehec; si son adversaire s'en aperçoit le premier, îl 
pourra prendre ou attaquer telle pièce que bon lui sem- 
blera , en déclarant l'échec au roi. 

XXII. 

Si l'adversaire vous déclare échec au roi, sans néan- 
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moins vous donner échec , dans ce cas , si vous touchez 
le roi I oa toute autre pièce pour défendre l'échec , et que 
TOUS vous aperceviez que vôtre roi n'est pas échec avant 
que Tadversaire ait joué son coup« tous pourrez rejouer 
le T^tre. 

xxui. 

Mais TOUS ne serez pas à temps d'y revenir si Tadver- 
saire a joué son coup ; et en général tonte irrégularité sera 
GOUTerte du moment que vous aurez joué ou touché une 
pièce pour jouer le coup suivant. 

XXXT. 

Quand on mène uu pion à dame , on prend pour ce 
pion une seconde dame, un troisième caTalier» ou telle 

pièce que l'on juge la plus utile pour le gaia de la 
partie. 

XXT. 

Si le roi est pal, ce qui arrive lorsqu'il ne peut bouger 
de la case où il est qu'il ne ml en échec , et qu'il n*a ni 
pion ni pièces à jouer d'ailleurs , dans ce cas la partie-sera 
remise. 

XXTI. 

Tout coup contesté doit être décidé suÎTant les règles 
ci-dessus; si la décision du coup dépend d'un fait , il doit 
être jugé par les spectateurs auiquels les joueurs seront 
tenus de s*«i rapporter. 



Digiiized by Google 



,^ LIVRE 11. 

Les règles que l'on vient de voir sont celles du traité 
desamateur»? cUwfontloianjourd'bttiettFrance. Comme 
on s'accorde généralement à les troaver ineomplètea cl 
uop sévères» ie puopofle d'adopter le projet de règle» 
qui Sttll. 
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AETIGLC PRBaiim. 

Les joueurs doivent avoir à leur droite la case angu- 
laire blanche de l'échiquier. Si Téchiqaier est mal posé , 
celui des deux qui s'en apercevra, avant de jouer son 
quatrième coup, pourra exiger qu'on recommence la 
partie; mais ce quatrième coup joué de part et d'autre, 
la partie sera engagée et ne pourra être recommencée. 

n. 

Si les pièces sont mal rangées, celui qui s'en aperce- 
vra pourra rectifier ou faire rectifier cette irrégularité 
avant de jouer son quatrième coup. Mais ce quatrième 
coup une fois joué de part et d'autre, il faudra conti- 
nuer la partie dans la position où se trouveront les 
pièces. 

111. 

Si Ton a oubUé un pion ou une pièce , en commençant 
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la partie , il sera au choix de l'adversaire de la recom- 
mencer ou de la continuer eu laissant remettre la pièce 
oubliée. 

IV. 

Si on est conyena de faire avantage d^un pion ou d'une 

pièce et qu'on ail oublié de le faire en commençant, il 
sera au choix de celui au préjudice duquel cei oubli aura 
été fait, de continuer la partie ou de la recommencer. 

Dans les parties à but, le trait se tire d'abord an sort 
et devient ensuite alternatif, quand même les parties se- 
raient remises. Le trait appartient à celui qui fait avan* 
tage d'une pièce. 

▼I. 

En cas de difBcullé sur la couleur, que iapariie se fasse 
à but ou à avantagCi le choix de la couleur sera tiré au 
sort pour toute la séance. 

vu. 

Lorsqu'on fait avantage du pion , on doit donner celui 
du fou du roi. Celui qui reçoit avantage de plusieurs 
traits ne peut en user qu'à la condition de ne pas dé- 
passer .son terrain , c'est-à-dire U moitié de l'échiquier. 

TIU. 

Quand on a touché une pièce, on est obligé de la jouer 
à moins qu'on n'ait dit préalablement : fadoube. Et 
même , pour replacer une pièce qui se serait dérangée 
sur l'échiquier, il faudra avoir dit : £ adoube^ 
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IX. 

Quand on a quitlë sa pièce, on ne peut plus la reprendre 
pour la jouer ailleurs ; mais tant qu'elle n'est pas aban- 
doiiiitfe,'Oii M maître de la poser où Ton veat. 

Quand on 'a touché une pièce de son adversaire, sans 
dire: f adoube ^ il peut vous obliger de la prendre si 
c'est à voua de jouer. Si cette pièce ne peut être prise, 
celui qui l'aura touchée jouera son roi , pouvant le fiiirei 

et s'il ne le peut , la faute sera sans conséquence. 

XI. 

Si , par erreur, vous aviez joué une des pièces de voire 
adversaire au lieu d'nne des vôtres , tous pouvez être 
forcé , au choix de votre adversaire, soit de prendre la 
pièce, si elle peut être prise, soit de la replacer où elle 
était et déjouer votre roi, soit enfin de la laisser à la 
case où vous Taviez jouée par inadvertance. En ceci, 
cooime eu tout autre cas semblable , si le roi ne pouvait 
jouer sans être en échec, cette partie de la peine ne se^ 
rait pas applicable* 

XII. 

Dans le cas où , par suite d'une erreur, vous seriez 
obligé de jouer votre roi , la faculté de roquer vous est 
étirée. 

xui. 

Si on a pris la pièce de son adversaire avec une pièce 
qui ne puisse pas la prendre , on est obligé de la prendre 
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avec une autre pièce, si cela se peut. A dëfaul, on joue- 
rait la pièce toachëe. 

XIV. 

Si voaa «Yez prit Toire propre pièee air«c unedcaTÔ- 

très , l'adTersaîre aura le choix de vous prescrire déjouer 
celle des deux pièces touchées qu'il jugera à propos. 

XV. 

Si l'on fait une fausse marche , l'ad^rsaire a le choix, 
on de faire laisser la pièce à la case où elle aura été 
mise, ou de la laisser jouer régulièrement , ou de la foire 
replacer en vous obligeant à jouer le roi. 

XVI.' 

Si Ton joue deux coups de suite, Tadversaire a le 
choix, avant de jouer son coup, ou de laisser passer 
les deux coups joués, ou de tous faire remettre le second. 

XTII. 

Chaque pion a le privilège d'avancer de deux cases la 

première fois qu'on le joue ; mais en ce cas , il peut éire 
immédiatement pris en passant par tout pion qui serait 
à portée de le prendre , s'il n'eût été poussé qu'un pas. 

Le roi, en roquant, ne doit sauter que deux cases, 
c'estrà-dire que la tour avec laquelle il roque se mettra 
aor la case altenanit immédiatement an roi , et celui-ci, 
sautant par-dessus , se placera de l'autre coté de la tour. 

Le roi ne peut pas roquer, étant en échec» ni lorsqu'il 
a remué , ni lorsqu'il eaanierait un échec en passant» ni 
avec une tour qui aurait remué de sa place; et si dans 

un de ces quatre cas on jouait le roi et la tour pour ro- 
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qaer^ l'adversaire a le choix de faire jouer le roi ou la tour. 

Celui qai fait avantage d'ane toar, peot également 
roqaer du côté où manque cette toar^ m diiaBl : Je roque.. 

XYUI. 

Quand on conduit un pion à dame , on prend pour ce 
pkm telle pièce que Ton veut. 

XIX. 

Si l'on joue une pièce qu'on ne puisse pas jouer sans 

mettre le roi en échec y il faut jouer le roi , et si le roi ne 
peut se jouer sans être en échec , la faute sera sans con- 
séquence. 

XX. 

Il fiiut avertir de Téchec an roi ; si celui dont le roi est 
échecy n'ayant pas été averti, joue tout autre coup que de 
défendre son roi de l'échec et que l'adversaire veuille sur* 
le coup prendre on attaquer une pièoe , en 'disant : êcKec 
au roi, alors celui dont le roi était en échec rejouera son 
coup pour eouvf ir Téchec on s'en défendre. 

XXI. 

Si le roi est en échec depuis plusieurs coups, sans 
qu'on s'en soit aperçu, et qu'il ne soit pas possible de 
vérifier si on lui a donné échec ou s'il s'est mis en échec 
lui*mémey celui dont le roi est en échec peut, au mo- 
ment qu'il s'en aperçoit ou qu'il en est averti , remettre à 
sa place la dernière pièce qu'il a jouée , et défendre Téchec. 

XXII. 

Si l'adversaire vous déclare échec au roi , sans néan 
moins vous donner échec» dans ce cas^ si vous touchez 
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le roi ou toute autre pièce pour défendre L'échec y et que 
TOUS aperceviex que le roi n'est pas échec , avant que 

votre adversaire ait joué son coup vous pourrez rejouer 
le YÔire. 

XXIII. 

Mais TOUS ne serez plus à temps d*y rer^r , si l'adver- 
saire a joué son coup ; en général , toute irré^larité sera 
couverte du moment que celui qui i aura commise aura 
joué OU touché une pièce pour jouer le coup suivant. 

XXIY. 

Lorsqu'on n*a rien à jouer , et que le roi» étant hors 

d'échec, ne peut bouger sans «'y mettre, le roi est 
pat et la partie est remise. 

XXV- 

Lorsqu'un joueur ne parait.pas pouvoir faire les mats 

difficiles, tels que celui du cavalier et du fou contre le 
roi 9 celui de la tour et du fou contre la tour , celui de la 
dame contre la tour; sur la réquisition de l'adversaire » on 
fixera à soixante coups de chaque côté la fin de partie; 
lesquels coups passés , elle sera censée remise* 

iuLvi. 

Tout coup contesté doit être . décidé suivant les règles 
ci-dessus; en cas de contestation , sur le fait, il sera 

jugé par la galerie, à laquelle les joueurs seront tenus 
de s'en rapporter. 
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ERRATA. 



LIVRE PREMIER. 

Pagfe 6» 7* ID d I — h 4* i^'scz 7. Q) d i — h 5. 

Page i8y a. ]f f 1 — c4 V ^ Ô — c 5, lise2 : a. f i — c4 
F f8 — c5. 

Page 81 9 troisième yariaDte , lisez quatrième rariante. 
Page 89, quatrième Tariante^ Usez t cinquième TariaiHe. 

LIVRE DEUXIÈME. 

Page 79 livre H 9 chapitre II, lisez t livre II , cliapitre I. 
Page 3i, c'est par erreur que ce mat est indiqué en quatre 
coups , il peut se faire en trois. 

Page 128, solution XXIV, 4- IP^ a — h4t mat 9 Usez : 

I9d4 — fefmat. 

Page i3i» solution XXXV, 6. ]Pa5 — b3: f mat 9 lisez : 

6.1Pa3 — b4 : f mat. 

Page i3i, (a) Si les noirs avaient pris la tour, ils auraient 
été mat un coup plus tôt Cette note est busse, et le mat ne 
peut être donné qu'au sixième coup. 

Page i32, solution XXXYIII, 3. |f c 1 — b 21, lisez s 

3. !ï c I — b a f 
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ERRATA. 



Page 109, solution LVI, variante 5. d 4 — e 6, lisez: 

Page 140, solution LIX, 9. 3)d8 — gSfRg 2 — h 5, 

Usez ; 9. 2) d 8 — g 8 1 R g 2 — h 2. 

Le roi noir pourrait prolonger la défense en jouant g 2 — 
h 5; mais les blancs, par des échecs consécutifs, le forceront 
bientôt ù jouera la case h 2. Dès quMly sera , les blancs gagne- 
ront en jouant Ift e 2 — f 2. 

Page 148, nr partie, remise de deux pions séparés , contre 
deux pions unis, [b] Dans cette position, si c'était aux noirs à 
jouer, la partie serait gagnée pour les blancs. C'est par erreur 
que celte note, (|ui appartient à Philidor, a été placée ici; elle 
est entièrement fausse, et que les noirs aient le trait ou ne 
l'aient pas, la fin de partie est toujours remise. 
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